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zstatgów 


| Testy 
W APATIT. 
Apollo 1240/40 
M-Tec: 680 ; 
Apollo 620 
Art Studio 


























> Fuureka 


SOFT- 8 HARDWARE 










taraz po polsku 


system 3.1 


Amiga 120 


AMIGIA 1200 Eureka Magic |] [90) 
Kickstań 3.1. Zawiera 3 
oryginalne oprogramowanie 
ERA 1.2aSE, Personal Paint 
64 orth 4SE, TurboCalc 3.5, 
waraworth Print Manager, DataStore 
1.1, Organiser 1.1, Whszz, Pinball 
Mania: ArniTekst Mini, Su jena 
Demo, Amisufler, gry UBEK, Quapżos. 


Amiga 1200T (KGckstart 3.1, 
zastacz 200W, obudowa inśnitiv) 


U,” 


na tel. 







Amiga 1200T (Ksckstart 3.0, 
zasłacz 200W, obudowa inśnitiv) 


Amiga CDG2 (+3CD) 


Amiga 4000 68040 obudowa Tower, 
Kickstart 3.1, Ham 10MB, bez SCS 


Amiga 4000 6806050MHz, obudowa 
Tower, Kiczstant 3.1, Ram 10MBI 


MONITORY 
PHILIPS 8833-1IS 


14' kolor, dźwięk stereo. W podanej 
cenie zawarty przawód do Arnigii. 









400.- 


4880. 










7240.- 











AMIGA 15385 
15", Poza kineskopem pozostałe 
parametry zbliżone do 14385 


AMIGA 17645 


STACJE DYSKÓW 


Zewn.3,5* 8BOKB dla Amig 188.) 
Wewn.3,57 BBOKB dła A5QO 145) 
Wewn.3,5* £80KB dia A1200 , 


149.) 
Zewn_1.76MB 3,5' (Kick>2.05) 3392) 
lamega ZIP Drive 100MB sosi 549) 


DLA CD-ROM r 


9) M 


Karńr.Tandam=+ dla A2/3/4000 4 

Kantr.pemcia CD1200+ dla A1200 340) 

CD-Rom *8 speed ei. ) 2. 

CD-Rom *10 spead tel. ) 
MUZYCZNE 

Sampler Stereo 48) 

Sampler Hi-Fi 65,- 

Midi interface 35 I 
DRUKARKI 

Panasonic KX-P1150 SAI) 

Hewielt Packard 400PL 545-) 

Hewiett Packard 660C PL 11205) 
AKCESORIA 

przewód do 2*At-Bus 3,5" 25) 

przewóci do At-Bus 3,57 18-) 

przewóc do At-Bus 2,57 18-) 

Elbox Joy 2+1 355) 

trójnik Expansion dla AG00 43,-) 

zasłacza dla Amig 92.- 





Dyski Seagate 3,5* At-Bus 





1 

Moduły SIMM ps/2 4,8,16 MB 0 
DLA CD 

CD32 Pramodule +stacja dysk. 119) 

Sarnet 32 Interface 55; 



















b Procesor G8060/50MHz, 


| Elsat 1208 
| M-Tec 1230/28/4MB 











"A 
” 
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SET. 


A1200 TURBO 


M-Tec T1230928MHz 


155 
Pełny procesor 68080 (z MML), 23) 


miejsce na 1SIMM PS/2 do BMB, na 


M-Tec T1230%28MHz/4MB Ram Ź 
Jak wyżej, zamiast! rniejsca na SIMM, 
puż wkutowany modiż 4MB 


M-Tec T1250W42MH2 
Procesor 68030 z MMU - 42MHz, — 
miejsce na 1SIMM PS/2 do 648, na 


koprocesor PGA lub PLCC do 50MHz. 


335-) 


MasterCard - SCSHAI kontroler 
dla kart M-Tec. Test Bajtek 8/96. 


Blizzard 1230-1V/50MHz 
Procesor 6803W50MHz, miejsce 


* 1SIMM do 32MB, na koprocesor - 
PGA 50WHz, opzanalnie kontr.SCZI. 


Blizzard 1260/50MHz 


miejsce SIMM PS/2 do 52MB. 
Test w MA i Bajlek 8/96. 


LLL Bizzari SCSI-KA 
wardze SCSI dla 1230-/vw/1260 


Elbax 1240/25 


Procesor 6804Q/2548H7 997,-) 


miejsce na 1SIMM PS/2 a 
Elbox 1240/40 

Procasor 68040/40MHi2, 
miejsce na 1SIMM PS/2 


Elsa E1208 - Rozszerzenie 
pamięci o SMB Fast, (wersja OMB) 


Amiga 1200/2MB 






M-Tec 1230/42/46MB 
Bkzzard 1230-7v/4ME 
Ebox 1240/25/4MB 
Ebox 1240/40/4MB 
Bizzard 12605W8MB 


KARTY DLA A 





ASTA 


MPEG tor Cyberv3D 
CyberGraphX soft 24bit 1895) 
bCyberstorm MK I 68060 FA.) 
kantroler SCZI-II dia Cyber.MK II 
Blizzard 2060 393 
VLAB Mation A2/3/4000 3991 
VLAB S-VHS 
Ańadne Ethernet 69- 
Toccata Sound Card 
Maestro Pro Sound Card LL 
Kóckstart 3.1 dla A4000 110) 


SJ ajziON BRZ (zj) 
Sq niedrogie karty turbo dla A600, ała 
są też naj karty M-TEC. 





Wyposażone w procesor 6B030N26 luż 
40MHz 14 lub BMB RAM. 


M-Tec 630/25MH2/1MB 

M-Tec 630/25MHz/8MB 

M-Tec 630/40MHz/1MB 

M-Tec 630/40MHz/EMB 

Apolo 620 (Procasor 68020) 
Fam 1MB dia AG00 

Ram 1M8 dla A600 z zegarem 


RAM DLA A500(+) 


555,7) 


825, 





Elbox 500/0,5M8 z zegarem 

CHIP Ram 2M86 dla A500 

Elbox 500/2MB z zegarem 239.) 
Elbox 500+/1Mm8 0) 


M-Tec AT-Bus 500 (HD kontroler) 
miejsce na HD, Ram SIMM, Kickstart 


Elbox GDTV/2M8 


kogrocesor PGA lub PLCC da 50MHz. 


399,- 





1399.-) 


170,-) 














439, 




























379,- 














mm Cybervisian 64/3D 2Mmb 10235 
„, Cybervision 64/3D 4Mb 135) 


156-) 


419.) 


1240.) 
0 


180 


385. 

























Amiga Tools 5 z Ż ry a 
przesytki poprzez "servisco* (można 
AGA Experience vol.2 6.) we porę SE doręczenia pray - 
oszt zł). Przy zamówieniach o 
| Meds Anthalegy (4CD) ś wartości powyżej 1000 zł wskazane 
| Net News Ofline 39, _./_ pisamne potwierdzenie zamówienia, 
J : —AE 
NĄ >| Palntsz zc |" - jest to dopłata przy zwrocie 
ZOOM CD vol.2 61 ) 5 ar "naszego" M-Teca 1230/28MHz OMB 


PCK ZZ WZ 


1997 Koka Z 


D 


zjalny dystrybutor 


tym teliuicie. 









Obudowa towar infnitiv dla A1200 
Z mantażem 20zł drożej. kóz L 
Mantujemy we zestawy w 
wieży z RDB turbo, CD-Ram, głównie 
do Desktop Vkieo. Deemy gwarancje 
na kompatybiność, Instalujerny system 
wig życzeń klienta gratis. Konzakt: 
Eureka- Września, p.Marek Kopka. 





























Prawie GDOMB głównie polskiego softu: 










































RE i 

kary bamapowe | wektorowa 10 MYSZKI 

razka i animacje 98 Najlepszy prezent pod choinkę (zrób 
programy do Internetu 2a soba prezent) | Oryginalna myszka 
propozycje firm TSS. Lupu, 5.8 produkcji Amiga Technologies. 35,7 
Eureka Czarna, argonomiczna, przyciski na 
zestaw „lipę bibliotek 84 stykach, rozdzielczość A20dgpi. Patrz 
teksty i grafika z MA nr0v92-12/84 219 recenzja i zdjęcie w MA 7/08 
dyski łza MA = 
moduły muzyczne 5 Możesz kupić też Mouse Pad 
polskie programy z Aminetu 54 PCv z KOC JARNGAR SJ) 
Prograry z książki Programy dla 17 

owalskie! ECKTOO | 

spisy Zawartości m.in. Aminetu, 27 DESKTOP VIDEO 
dysków Fisha, dysków MA 
programy dla użytkowników 0,8 Digźalizer FG24 330. 


OZNA RNA Digtalizer FG24plus 


HDP DIGI LAB 2.0 


470.- 












Geniack Progen+ 
Ganłock AX 398) 
Gerżock AX-20 598.) 
A i |. Ganiack AX-25 7 
"Pora szziy m Genłock Neplun 2 
Taniej Blizz r Geniack Sirius 343014 
Mixer wizyjny Arizona 1! 890) 









ę ._. + z . j ? 
Amigi i monitory! 
modem zew.ZOOM v32bis 14.4bps 
mod.zew.Supra Express Prę 28.8 
mod.zaw.US Robobcs SporSter 28.8 870, 
AMI TCP 260.5) 
Liana 8 Envoy (do siec] 18D>) 







CD-ROM 


AMINET 14 —_s. 


Aminet 14 zawiera m.in. pełną wersję 
Turbo Calc v.2.1! GOOMB świeżego 
softu! Można ież zaprenumerować 
wybrane numery, nawet telefonicznie, 


nie trzeba przedpłacać. my pokrywamy 
koszł wysyłki. 


Aminet SET 1,2,3 
Aminet B,10,12 pa 493) 
Amiga Developer CD 4%) 
Amiga Format CD (miesięcznik) 





























po 122, , 
ś WYSYŁKĄ 


Prowadzimy wysyłkę za pobrarsaem, 
Przy wartości do zł poprzez poczię 
(koszt 5-20 zł). Droższe i wększe 











E 15-96. 
GRY DLA CD32 MM EEG AWIEFMIA VAT 


Pakiet 1: Banshae, Skełaton Crew, 42- W ” 
Nick Fakio's Golf, Chaos Engine SĘ 


Pakiet 3: Premiera, Bubba 'n' Stix, 
Chusk Rock, Chuck Rocx Il AJ 


Pakiet 4: Jetstnike, Bumę 'n' Burn, 


J] Y/AfY 
PYJĘ A] 
MIC Ą 


ACH KVAI 








Nick Fakto's Gali, Out to Lunch KH: 

Pakiet 5: Sansibla Soccer, Alfred - 
Chicken, D-Generatfon ELO) 

Nemac IV 82>) 0)- 
Ob! No more Worms! 54) 

Varxdetta „tek ) 


066-366-115 
Eurelca 06.362.714 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, tel.066-366-115, 
tel./fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-16.00, sob.9.00-13.00, detal, hurt, wysyłka 


sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) 
tel.061-551-072 w.241, pon.-pt.10.00-19.00. sob.10.00-14.00, raty 


e-mail: eureka(Qwlkp.ternet.pl 


Sm - Besicom i4.Kolejowa 6 tel.81-49-17, Gdynva - Animart ul Olsztyńska 15 tel. 612-419, Jastrzęt'8 
- Tessa-pal-imgex Bożka 2 1e1.71-B1-33, Katowice - VEGA tel, 156-06-87, Kędzierzyn-Koźle - 

ul. stego 228, Kraków - RE ul.Św.Krzyża 7 tel.22-13-77, Kwidzyń - Gracom 
ul.Batalionów Chłopskich 25. Lubin - XYZ ul.Okopowa 56 tel.73-63-23, Lwów - LEO Games Dom 
A Lwów, Hala 8 tel.76-15-09, Łódź - All in One uś.Piotrkowska 111 tel.327-524, - DH 
Bim ul.Piłs x 46 tel.26-72-13, Fadom - HST ul.Żeromski 12 t04.63-11-88. Rzeszów - DAJ 
-205, Sokółka k/Białegostoku - Asrs tel.(11]26-05., Szczecin - Admioł. 
kdnica - Marconi-Komputar, ul.Daleka 11 tel.53 53 08, Tamów - Kwant Fiynek 
jna 29 1el 26-155, Warszawa - Amiga 5.0. ul.Batorego 10 tal.259-3/0, 


ul.Podwisłocze tal. 
ul.Monte Cassino 37, 
14, Toruń - Vangelis ul.S 
TOMS ul.Bełdan £ tel.43-88-00 
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SŁOJA I 









Z AWEŃ ZM UUĘZA 
Blizzard ]240T/ERCJ/ NE 1139,00 a 


ERC jest sktótemi EcoRe ZANO AE TOO a | 7 
Cz SPEIE PRODUCTS stosuje jedynierwodukty NOWE i informuje = 


JLIALTELI 







swoich klientów O'zastosowaniu produktu wcze anego skróte. ERCH 5" [z ES 
Procesory 68040-wykorzystane gł kartach tggbo zo MAIEJACIZĄ P ŚĆ - Zm 
ULE W i są w pełni wartościowym ariodukiem objętym dwarancją - 
h poprawnej LL IB-dhf potu 
|.IGML/ UM.B I. ść 49)- 
"i 
* Blizżard 0 zł. 


mole 
H=rrzic jes) U ECA ST SC dk borg h PrYY Pr 
Pośiada dodatkowy bańk pamięci (WEŁOKYELI=JU FI nstalację beż 
WE , 


konieczności lutowania i odsyłania do sprz +09 0 a 

DMA ala na transfer danych kością 10MB/ jed WYZEJ Afoj 22 A 

: j pozwala na transfer danych z,pręd ai sk AJ ie ó. ię ZA > 
: R b focia 
k AT: 2060 - 2299,00 zł. a PEDRSS A « 
Pa TUT : z sioM EF | 
Biiżżąrd 2040ERC - 1399,00 zł. JOELA | 3E: | 
i 1-18 J AHA .E 

Blizzard 2060/2040: o oaaae NEDCY FAST SCSI-II DMA. E CAL zaa ER, zzszio m: > Ę 

st hi Ya LL 


JAJ 


rz..aa 


U Ć t oł 
A= a mg 
I rue e. | tz 
m t ią 
0 


u IM A! B= = 


A GOLU Ho" LE 
_4MB - 80,00 zł.; _ 8MB - 179,00 zł. 
OW ELSE 


LLL 


ETER 
* CYBERSTORM WILG AL — 2349 00 zł. 


 CYBERSTORM MKL-II 040 . 
as CASE YZ SZNZE EA 
upió? AZENISIONY PVP i, 

zę CYBERVISION 64/3D 4MB=1189,00/2ł. 
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oka EL e = EE re az 7a OMPUTERÓW 
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Ekspres Gdynia-Kraków w okresie wakacyjnym 
przyjeżdża do Krakowa 45 minut później niż nor- 
malnie. Myliłby się jednak ten, kto by sądził, że 
pociąg wyjeżdza później lub jedzie wolniej. Nic z 
tych rzeczy. Po prostu KTOŚ wpadł na „genialny” 
pomysł i ekspres stoi na stacji w WC (tzn. Warsza- 
wa Centralna) 54 minuty, zamiast planowych ośmiu. 
A pasażerowie płacą za bilet tyle samo. Ale nie 
wysiadają. bo innej możliwości dotarcia znad mo- 
rza do Galicji pociągiem w znośnych warunkach 
nie ma 

Taki sam przymusowy postój fundują nam co 
chwilę kolejni właściciele Amigi. A my, jak pasaże- 
rowie wspomnianego ekspresu, nie wysiadamy, ty|- 
ko cierpliwie czekamy dalej. | bardzo dobrze. Tylko 
dzięki takiej postawie Amiga nie zginęła i nie zgi- 
nie. Bluzgi pod adresem CBM, Escomu, VIScorpu 
(czy kto tam będzie) i tak nic nie pomogą. Urato- 
wać może nas tylko spokój 

Tymczasem wśród pasażerów ekspresu Amiga, 
oczekujących na zielone światło, zdaje się wkra- 
dać dziwna nerwowość. Najbardziej nerwowi prze- 
siedli się na osobowy (czyli na peceta, zdrobniale 
przez Polonusa 8 consortes ochrzczonego puP- 
Cia). Pozostali jeszcze siedzą na swoich miejscach, 
lecz zachowują się nad wyraz dziwnie. 

Regułą bowiem w naszym amigowskim światku 
stało się wzajemne opluwanie. Doświadczyli tego 
organizatorzy copy party w Poznaniu i w Warsza- 
wie, doświadczają tego wszyscy ci, którzy chcą 
coś dla Amigi zrobić (także Magazyn AMIGA i ja 
osobiście). Inni, rzekomo w dobrej wierze, rozpu: 
szczają nie sprawdzone plotki o sytuacji Amigi czy 
uważając się za fanatyków Amigi pieją nad tym, jaki 
to pecet jest tani i wspaniały. (Na marginesie: Rze- 
czy tanie zawsze w ostatecznym rachunku okazują 
się bublami). 

Ostatnio wzięto się za gnojenie tych firm, ktore 
zamiast pójść na łatwiznę I zacząć handlować pe- 
cetami - starają się jeszcze pokazać, że są z nami 
iz Amigą. Padają „super poważne zarzuty”, a to 
firma X nie odpowiada na internetowe e-maile (jak 
się zresztą okazuje, z wyłącznej winy niesolidnega 
providera), a to w wyrobie firmy Y jakaś śrubka nie 
chce się dokręcić, a to firmie Z „poprzewracało się 
w głowie” i śmie brać opłatę za wykonanie upgra- 
de u karty turbo. 

LUDZIE, OPAMIĘTAJMY SIĘ!!! 

Ja wiem, że nikt nie jest aniołem (ja na pewno 
nim nie jestem). Wiem też. że firmy nie zawsze 
traktują klienta tak, jak należy. Wiem również, że 
błędów nie popełnia tylko ten, kto nic nie robi (mnie 
także się zdarzają)... Ale sposób, w jaki reagujemy 
na potknięcia innych amigowców, nieuchronnie pro- 
wadzi do jednej konkluzji: 

SAMI ZARZYNAMY AMIGĘ ZNACZNIE SKUTECZ- 
NIEJ NIŻ ZROBIŁY TO COMMODORE I ESCOM. 

Przyznam się, że cieszę się z tego, iż znam nie- 
miecki Pozwala mi to czytać niemieckie sieciowe 
grupy dyskusyjne. na których prosta prawda „wzno» 
wimy walki wówczas, gdy Amiga wyjdzie na prostą” 
jest stosowana z całą niemiecką konsekwencją. Boa 


już na grupach anglojęzycznych (np. comp.sys.amiga) 
także toczone są „flame-wars”. Wprawdzie nie tak 
gorszące (i nie o takie głupstwa), jak u nas, ale to nie 
zmienia faktu. 

Zamiast wspierać się wzajemnie w zaistniałej sy- 
tuacji obrzucamy się błotem z byle powodu, ci zaś, 
którzy przesiedli się na puPCie, lecz jeszcze nie 
całkiem wyszli ze środowiska Amigi. rozpowszech- 
niają te nasze „wojny” ze złośliwa satysfakcją. A 
przecież choćby tylko z szacunku dla siebie za to, 
że potrafimy być z Amigą na dobre i na złe, mogli 
byśmy choć na chwilę zapomnieć o wzajemnych 
urazach 

Wiem, że ten apel będzie głosem wołającego na 
puszczy - niemniej, aby wykazać dobrą wolę - 
deklaruję, ze przez najbliższe 12 miesięcy w Maga- 
zynie AMIGA powstrzymamy się od jakichkolwiek 
wycieczek pod adresem innych amigowców, na- 
wet, gdyby grali z nami nie fair. Nie wybaczę tylka 
jednego: piania na temat peceta w miejscach, w 
których amigowcy stanowią większość. Skoro bo- 
wiem ci pecetowi neolici wolą puPCie, to ich spra- 
wa, ale niech nie podjudzają swoimi wypowiedzia- 
mi tych, którzy nerwowo oczekują na moment, w 
którym nasz ekspres ruszy. 

Bo że ruszy, wiem na pewno. Być może nowy 
komputer nie będzie się nazywał Amiga i zostanie 
wyprodukowany przez inną firmę niż ta, która jest 
właścicielem praw do:tej nazwy. Dla mnie i dla 
wielu będzie to jednak Amiga, i to co najmniej z 
dwóch powodów: 

- po pierwsze wyprodukują go ludzie, dla których 
Amiga znaczy © wiele więcej niż nazwa (phase5, 
PIOSŚ, a może MacroSystem); 

- po drugie na nowym komputerze (bez względu 
na jego nazwę) będzie można uruchomić prawie 
wszystkie dotychczasowe programy z Amisi 

A nawel jak AmigaPPC nie wypali, to żle nie bę- 
dzie. Zarówno Chińczycy (A500), jak i Tajwańczycy 
(North Star, czyli klon A1200) zaczęli już wyręczać 
panów z Escomu. Podobno Azjaci myślą też (to nie 
Prima Aprilis) o konstrukcji nowego modelu zgodne- 
go z Amigą. Nie muszę dodawać, że azjatyckie klony 
Amigi są wyjątkowo tanie. Jak tak dalej pójdzie, ta 
nas, amigowców, zaczną nazywać kloniarzami. 

A zalem, dzieląc się tradycyjnym opłatkiem, po- 
myślmy rownież o tym, aby nadchodzący rok przy- 
niósł lepsze wieści dla Amigi, a także o tym, że inny 
amigowiec, nawet jeśli nam czymś podpadł, jest 
naszym „bratem w platformie”, której słusznie się 
trzymamy. Nie musimy się od razu wszyscy kochać 
Wystarczy tolerować drobne potknięcia innych, błę- 
dy zaś poważne wytykać rzeczowo i bez złośliwo- 
ści. A energię, jaka dołąd wkładaliśmy w obrzuca- 
nie „bliżnich w Amidze” błotem. przelejmy na two- 
rzenie nowych programów, pisanie ciekawych arty- 
kułów czy wspieranie wszelkich form działalności 
promujących Amigę 
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AMIGA 4000 Tower 
obudowa Big Tower, stacja HD, 
płyta 5xZorro Ml + 2x Video, 

nie zawiera karty procesora - tel 


AMIGA 1200 Magic Pack 
pakiet programów Magic Pack, 
kickstart v3.1, literatura PL, mysz 


AMIGA 1200 Tower 
Amiga 1200 w obudowie Infinitiv, 
wersje z kickstartem v3.0 lub v3.1, 


4439 


W komplecie wew. zasilacz 200W, 34- 4130r 
mysz, mouse pad, klawiatura 105k. * 
Montujemy zestawy (RAM, HD, CDROM, itp) na indywidualne zyczenie. Gwarancja na cało 


3199 r 


4630 ri 










TWARDE DYSKI 





W KOMPLECIE GRATIS: 


* 100% zgodności z Amigą... 
* BEZPŁATNA instalacja programów: 


Workbench+MagicWB+MUI+Locale PL 
* 100 MB najnowszego oprogramowania 


prosto z Internet'u. 
* Instrukcja instalacji (PL). 


| 
* komplet przewodów połączeniowych | 


do A600/1200. 


Twarde dyski są sorzedawane w komplecie do Amigi 600 (dysk 2,5') 


7] 85 MB 
| 170 MB 
- | 230 MB 


| 340 MB 


F| 850 MB - 519,- 
1.0 GB - 612, - 
| |13GB -699,- 
| ||16GB -799,- 
||17 GB - 869,- 
2.1 GB - 969, - 
2.5 GB - TEL, - 


lub 1200 (dysk 2.5' lubo 3.5') 


189,- 
249,- 
280,- 
359,- 





Aby podłączyć twardy dysk do Amigi 500 lub 5004 potrzebny jest kontroler (n.p. MegaRam HD) 


W A600 wymagany jest kickstart 2.05 w wersji min 


komputera 


1. v37.350. Przy zamówieniu prosimy podać typ 
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MONITORY 


PHILIPS CM8833-1I 589 Ę 


color 14", dźwięk stereo, 
459 r” 
4429 r” 





AMIGA M1438s 


color 14", dźwięk stereo, 
wszystkie rozdzielczości 


AMIGA M1538s 
color 15', dźwięk stereo, 
wszystekie rozdzielczości 


DAEWOO SVGA 15" 
cpląGje', Cyfrowe sterowanie, 
pamięć, tylko roździelczości 41499 p” 
pow. 30 kHz, Idealny do kart 
graficznych. 2 lata gwarancji. 
Do każdego monitora gratis przejście 
RGB-VGA i pragram MonEd 


CD 32 


PROMODULE 634,- 
PROMODULE (FDD) 699,- 
DRIVE 3,5' DD 89,- 
KEYBOARD 101 KEYS 49,- 
m” 5 
zy ! 
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NAPĘDY GDROÓM 





Napęd CD-ROM do Amigi 600/1200. Wersja zewnętrzna (w obudowie). Pełna zgodność 
z systemem Amigi. Wyjścia audio stereo: 2xchinch i minijack. W komplecie płyta CD, 
zestaw przewodów do podłączenia napędu oraz 
instrukcja PL. Roczna gwarancja. Przy zamówieniu 


dysku (2,5' lub 3,57). 


GCD-4x Mitsumi TEL. | NAPĘD Naoęd CDROM Atapi do Amigi 
GCD-6x Philips TEL. | CDROM Śr, fa Wedi ze 
GCD-8x Hitachi 469,- TAMIEJ warte oprogramowanie (PD). 
GCD-8x Teac 469,- | CDROM-4x Mitsumi TEL. 
GCD-8x Toshiba —YGOFZSROM:6x Philips _ TEL 
GCD-10x Wearnes 539,- o. > 
3 ; _| CDROM-8x Hitachi 389,- 
GCD-10x Pioneer 539, z 
GCD-12x Pioneer  549,- CDROM-8x Toshiba 426,- 
CDROM-10x Wearnes  469,- 
CDROM-12x Pioneer  469,- 


twardego dysku, oprogramowanie, 
prosimy podać rozmiar twardego 


Przewód 2xHDD 3,5" (również do tower) 23,- 
Przewód zasilający (z gn. stacji dysków) 10,- 
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ul. Mościckiego 1, „24-100 PUŁAWY 


EDA. ? Ary SANA PHI 
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KONTO: GIFT 
BDK S.A, o/Puławy 
235-50685-136 





KARTY TURBO .---::-.. 
rozszerzenia 

AMIGA 1200 AMIGA 500/500+ 
E1208 165,-  _A500/0.5MB 45,- 
M-Tec 1230/28MHz _ 359,-  A500+/1MB 89,- 
M-Tec 1230/42MHz  429,-  Asg0 ro a 
Blizzard 1230-IV 609,- Mega Ram HD ŚRO: 
Apollo 1240/25MHz  939,- i 
Apollo 1240/40MHz 1339,-  AMIGA 600 

Apollo 1260/50MHz TEL.  _A600/1MB 94,- 


Przyrost prędkości 
w/g Sysinfo v3.24 







| M-TEC 1230/28 


E_ M M-TEC 1230/42 
E- M-TEC 1230/50 


M BLIZZARD 1230-V 


AMINET *13 
AMINET *14 
AMINET *15 
AMINET SET*1 





OBUDOWY 


A1200 INFINITIV TOWER 399,- 
ZASILACZ 230W z WENTYLAT. 79,- 
MODUŁ 5.25" NADSTAWKA 49,- 
PŁYTA 5xZORRO II/III 4xPC 359,- 


Ceny z dnia 14.11.96r. zawierają VAT (22%). Zastrzegamy sobie 
możliwość zmiany cen i warunków sprzedaży (tel.). 
Przy wysyłce doliczamy koszty przesyłki (5-30zl.). 
NA SPRZĘT UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT. 


| APOLLO 1240/25 


AMINET SET*2 
AMINET SET*3 
AMINET SET*4 


Apollo 620 Turbo TEL. 
M-Tec T630 Turbo TEL. 


MODUŁY SIMM 

SIMM 4 MB 60ns TEL. 
SIMM 8 MB 50 ns TEL. 
SIMM 16 MB 50ns TEL. 
SIMM 32 MB TEL. 


] APOLLO 1240/40 


KARTY TURBO DO A2/3/4000 -> TEL. 


2 BLIZZARD 1260 


PROMOCJA !!! DO KAŻDEJ KARTY TURBO GRATIS PROGRAM 
YMM DO OBSŁUGI PAMIĘGIVIRTUALNEJ NA HD. INSTR. PL. !!! 


AMIINIE T 


ROM 


39,  ROM2.05 69, - 
49,. ROM3.0 129,- 
TEL. ROM3.116BIT TEL. 
119,5, ROM 3.132bit 129, - 
119,- Switch A5/600 59,- 
122,- Switch A1200 59,- 


TEL.  Switch+ROM3.1 139,- 


VIDEO 


ARIZONA cyfrowy mikservideo _ 1799,- 


MM TOWER A2/3/4000 zwypos. TEL Genlock AX 398,- 
Genlock PROGEN+ cyfrowy SVHS 571,- 

I INNE Genlock Neptun 2359,- 

Ba CE za aż A 2 FG 24 _ digitizer cyfr. 24bit. VHS 299,- 

ja GS 1x2,5* + 1x3,5" ze FG 24 plus jak FG24 tylko SVHS 34ĄT,- 

IDE FX Adapter 4xHDD Interface _ 42- TELETEXT interface TEL. 

Że onizem (0) 83. PCMCIA do FG24 99,- 


Stała PRACA dla "AMIGOWCA" 
z Puław (lub okolic). Prosimy o osobiste 
zgłoszenia w biurze firmy. Zapraszamy... 








Nowy 
digitalizer 


We współpracy Elsatu z nie- 
miecką firmą ProDAD powstał 
nowy digitalizer do Amigi 1200, 
działający przez złącze PCMCIA. 
Jest zaprojektowany specjalnie 
z myślą o ściąganiu animacji. 
Pozwala na wczytywanie do 18 
klatek (128 x 94 pikseli) lub oko- 
ło 9 klatek (384 x 263 pikseli) 
na sekundę w formacie YUV 
4:2:2, czyli w pełnych 24-bitach 
(dane dla wersji prototypowej). 

Wczytane dane są zapisywa- 
ne bez kompresji bezpośrednio 
do pamięci lub na HD. Oprogra- 
mowanie (firmy ProDAD) obsłu- 
guje między innymi format SSA i 
karty graficzne. Według produ- 
centa umieszczono w nim jeden 
z najlepszych algorytmów obli- 
czania palety barw. Digitalizer 
może współpracować z nowym 
produktem ProDADr-u, o nazwie 
Cocket, w charakterze widecte- 
lefonu. Umożliwia to przesyłanie 
przez sieć telefoniczną lub przez 
zsieciowane komputery anima- 
cji z szybkością 12 barwnych 
klatek na sekundę. 

Cena i nazwa nowego digitali- 
zera nie są jeszcze znane, Aktual- 
nych informacji o produktach El- 
satu i update ów oprogramowania 
można szukać w Internecie na stro- 
nie „htp://www.elsat.com.pl/". 


Gwiazdkowa 
niespodzianka 


Przygotowała tę niespodzian- 
kę opolska firma ArWal, a skie- 
rowana jest do wszystkich, którzy 
nie mają nadmiaru pieniędzy, 
lecz mimo to chcą zakupić Ami- 
gę. ArWal „wydobył spod ziemi” 
jakieś zapasy i w ten sposób za 
dość rozsądne ceny można stać 
się posiadaczem A1200 z syste- 
mem 3.0 i oprogramowaniem, 
Amigi CD32, a nawet A600 i... 
A500. Oczywiście wszystko z 
gwarancją i dodatkowym bonu- 
sem od firmy w postaci progra- 
mów czy kompaktów. Oferta 
ważna jest do wyprzedania za- 
pasów. Dodatkowe informacje: 
ArWal, tel.; 0-77 746443, Kon- 
takt ułatwi fakt, że w grudniu 
można pod ten numer dzwonić w 
godzinach 7.00-21.00. [mps] 


Team AMIGA 


Team AMIGA jest organizacją 
zrzeszającą użytkowników Ami- 
gi, którzy są dumni z tego kom- 
putera i chcą wspierać ideę 
„komputera dla wolnych ludzi”. 
Przynależność nie daje żadnych 
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profitów a ma na celu jedynie 
pokazanie światu, że Amiga ist- 
nieje. Strona domowa (WWW) 
Teamu AMIGA mieści się na 
http://www.cybertours.com/ 
*rlembree/teamiga.htm. Jeśli 
Amiga leży Ci na sercu, to warta 
tam zajrzeć i ewentualnie się 
zapisać. Dziękujemy kol. Dubie- 
lowi (*Team AMIGA* of course) 
za informację. [mps] 


Micronik 
na fali! 


Na jesiennej Gambleriadzie 
Amigi trzymały się najmocniej na 
stanowisku firmy Mieronik. Sto- 
sunkowo duże stoisko, tłum, 
ruch jak w ulu. Bartoszycka (ir- 
ma miała wiele do pokazania! 

Zaprezentowała mnóstwo no- 
wych towarów, w tym: nowy typ 
obudowy Infinitiv, uwzględniają= 
cy większość uwag zgłaszanych 
przez użytkowników. Nowe obu- 
dowy są zdecydowanie solidniej- 
sze. Gruba tylna ścianka oraz 
wewnętrzne wzmocnienia usztyw= 
niają ich konstrukcję. Zdjęcie 
którejkolwiek ze ścianek nie po- 
woduje chwiania się całości... 
Przesunięcie miejsca mocowania 
zasilacza umożliwia wreszcie nie- 
kłopotliwy montaż kart rozsze- 
rzeń, szczególnie tych z wystają- 
cymi wentylatorkami. Na tylnej 
ściance obudowy możemy zna- 
leżć opisy złącz. Także logo na 
ściance frontowej uległo zmianie 
i prezentuje się bardzo estetycz- 
nie. Wreszcie wyjaśniona została 
sprawa przelotek zasilania dla 
modeli nie wyposażonych w pły- 
tę rozbudowy - można za ich 
pomocą podłączyć płytę Amigi 
1200 do złącza na obudowie. 
Innowacją jest także dorobienie 
na tylnej ściance dwu wyjmowa- 
nych płytek. Na ich miejsce bę- 
dzie można założyć np. specjalne 
przelotki z wyprowadzeniami 
złącz: audio, SCSI lub innych. 
Mieronik już wkrótce będzie ofe- 
rował kilka ich rodzajów. Umożli- 
wi to bezproblemowe wyprowa- 
dzanie na zewnątrz obudowy złącz 
dodatkowych rozszerzeń czy sy- 
gnałów audio z napędu CD-ROM. 

Teraz użytkownik może sam 
dobrać kolor płyty czołowej. Mi- 
cronik prezentował do wyboru 
całą gamę kolorów frontowej 
ścianki. Można także nabyć ma- 
skownice napędów 3,5"15,25'. 
Przy zakupie jest także możli- 
wość dopasowania właściwej 
maskownicy dla napędu 3,5", 
przenoszonego z Amigi 1200 - 
kiika ich rodzajów powodowało 
kłopoty z właściwym obsługiwa- 
niem stacji dyskietek. Rozwią- 
zano także problemy z pojawia- 
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AMIGA 500/500+ 
ELBOX 500/0.5MB 


» rozszerzenie pamięci A500 do 1MB 


* opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 
ELBOX 500+/1MB 
* rozszerzenie han ci A500+ 

do 2MB CHIPAR. 


ELBOX 500/2MB 


* rozszerzenie Range, A500 da 2,5MB 

.5 NOCE pamięci 
np.1MB CHIP i 1 SMB FAST 

* opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


ELBOX 530 TURBO 
. karta turbo do A500 / A500+ 
Te Śopad z EJ PASO 
przyspiesza + 
. „O rzy ez pod koprocesor PLCC 
+» podstawka pod moduł pamięci SIMM 
+ złącze do kontrolera AT-BUS$, SCSI2 


? karta turbo 


A 
EL EBOX Compuler 


De] ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 


Ceny zawierają VAT Sprzedaż 


DYSTRYBUTORZY: 

MASTER.BTT, ul. Św, Rocha 10/211 
Bielsko Biała: WCROMAN, up iności 3 
Bydgoszcz KORA FAN, ul Pomorska 59 
Bytom WOLNA Lac0 L 


Chelm: uł. Lwowska 18 
Częstochowa: BETA B9$, ul. ae sżzodśka 42 


ELBOX 600/1MB 
* rozszerzenie pamięci do 2MB CHIP RAM 


* opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


APOLLO „820 TURBO 
rocesor 88020 0 
razy przyspiesza AG600 
a » opcjonalnie Oprocesor 
68882-20MHz PLCC 
« podstawka pod moduł 


pamięci SIMM do 8MB 
32-bil FAST RAM 


AMIGA CD 32 
SX-32 Pro 68030/50MHz 





wysyłkowa za pobraniem pocztowym po doliczeniu Kóżków priesyki 
Nasz rachunek (VAT) jest podstawą do odliczeń podatkowych e Raty 


Gdańsk: AMI-COMM, ul. Waży Jagiellońskie 1 
Gdynia; ANIMART, ul. za 15 

Jast TESSA, uł. Arki Bożka 2 
Katowice: BASTA, R Drozdów 13 8 
Katowice: CATOM, uf. Mócżówwicza 4, D.H 
Katowice; GEPARD, ul. Piotra Skargi 6 
Koszalin: GAME SHÓW, ul. Zwycięstwa 150 


Kraków: BAJPCTEX, ul. Wiślna 8 

Kraków; BIT COMPUTER, ut. Ka 7 
Kraków: PIXEL, ul. vwadowicka 10 (giełda) 
Lublin: XYZ, ul. Ok n6 

Łódź: ALL IN ONE, ul. Pio 111 
Łódź; UNELRRING MASTERS, ul. Źwirki 16 
Nowy Sącz: BAJPCTEK, uł Wąsowiczów 10 







AMIGA CDTV 


ELBOX CDTV/2MB 
"'02MB FAST RAM 


„ (0-1 2) 56 49 


godz. 8 - 20 


(0-12) 23 66 77 
W. 1048 
























PIAMAR-E 





AMIGA 1200 
ELBOX 1200/4MB <<» 


* 4 MB 32-bit FAST RAM 

* 2,4 razy przyspiesza A1200 

* podstawka pod koprocesor PGA 
+ zegar czasu rzeczywistego 


U 
ELBOX 0 0/0-8MB M 
. AR doA 
SIEM. 50d moduł pami 
IMM 72 pin 1, 2, 4, 8MB 3 bi 
* 2,4 razy przyspiesza ZE ł ge 
* zegar czasu rzeczywist b 
» 2 podstawki PGA PLOC > z 
pod koprocesor do 50MHz | 


ELBOX 1230/40MHz 
* karta turbo do A1200 937" 
* 6 razy pr. latwa A1200 a sal 
* procesor 0-40MHz z MMU w 
. 2080 jonalnie koprocesor 68882-33MHz PLCC 

stawka pod moduł pamięci SIMM 
. «Togar czasu rzeczywistego 


DYSTRYBUTORZY: 
STER-BIT, ul. SW Rocha 10/2411 


Jota 
Chetni: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B 
Częstochowa: BETA BIS, ul. Warszawska 42 


SIMM 72 pin KoBAłcEŚGY td) 
4MB 20 MHz 68881 PGA AOJE 
8MB 20 MHz 68882 PLCC +osc. 7EB,- I 
16MB 329, 25 MHz 68882 PGA +osc.  ©75a 
32MB 729, 33 MHz 68882 PLCC +osc. 1 29,- I 
33 MHz 68882 PGA +osc. 189,2 
50 MHz 68882 PGA 219,= I 








AMI-COMM, ul. Wały Jagiedłońskie 1 
Qdynia: dynie: ANIMART, ul Olsztyńska 15 
Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bożka 2 

co: BASTA, ul. Drozdów 13 B 
Katowice: GEPARD, UL Piotra Skargi 6 
GAME SHÓW, ul. Zwycięstwa 190 


Koszalin: 


ROZSZERZENIA 


KARTY 


KARTY 
TURBO DO 


A2000 
A3000 © 
A4000 













4144 
BLIZZARD 1230-1V j* 

. ma turbo do A1 M 200 

*7r esza 

. URANA z MMU 

podstawka pod koprocesor 68882-50MHz PGA W: 
* podstawka pod moduł pamięci SIMM (1 
* zegar czasu rzeczywistego 


APOLLO 1 240/25MHz 
* karta turbo do A120 
. aS razy W POCCEA, 041200 
ocesor 68040-25MHz z MMU i koprocesorem 
oprocesor 3 razy szybszy od 68882-50MHz 
. s podstawka pod moduł pamięci SIMM 
* zegar czasu rzeczywiste 
» możliwość instalacji drugiej podstawki SIMM 
* złącze do  ugąręde kontrolera SCSI2 
« możliwość u le'u do procesora 68060 
50, 66 lub 8 


BLIZZARD 1240T/ERC | 
* karta do A1200 tylko w obudowie Tower 
+ procesor 66040 z EcoReCyclingu 


APOLLO 1240/40MHz 
e procesor 68040-40MHz z MMU i FPU 
* 24 razy przyspiesza A120%0 


BLIZZARD 1260/50MHz 
procesor 68060-50MHz z MMU i FPU 
* 30 razy przyspiesza A1200 


APOLLO 1260/50MHz 
+ procesor 68060-50MHz z MMU i FPU 
31 razy przyspiesza A1200 


APOLLO 1260/66MHz 


* procesor 68060-66MHz z MMU i FPU 


LEK 


Kraków: BAJPCTEK, ul, Wiślna 8 
Krakówi BIT COMPUTER, ul. 
Kraków: PIXEL, ul. oma 1 (Giełda) 


Lublin: XYZ, ul. a 

Łódi; = IN Skz ona 111 
Łódź: U |G MASTERS, ul. Żwirki 16 
Nowy pa ma BAJPCIEŃ, ul 'Wąsawiczów 10 
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jącymi się ostatnio na rynku wa- 
dliwymi zasilaczami. Micronik 
bezpłatnie wymienia wszystkie 
wadliwe zasilacze na nowe. 
Zmienione obudowy to nie 
koniec nowości Micronika. Na- 
reszcie w ofercie firmy znalazły 
się napędy stacji dyskietek - 
gęstych! | to zarówno do monta- 
żu wewnętrznego, jak i zewnę- 
trznego. Do wszystkich modeli 
Amigi. Kolejną nową pozycją w 
ofercie są karły SCANDOU- 
BLER-II - sprzętowy flicker-fixer 
umożliwiający współpracę Amigi 
z monitorami SVGA. Opis tej kar- 
ty już za miesiąc! Karta w sto- 
sunku do pierwszego modelu 
została zdecydowanie rozbudo- 
wana. Wśród nowości znajduje- 
my także tablety: są to specjalne 
tabliczki wyposażone w pisak. 
Za ich pomocą możemy wprowa- 
dzać dane do komputera. Do- 
skonale wspomagają pracę pro- 
gramów graficznych, takich jak 
DPaint, Xi-Paint czy Reflections. 
Tablety współpracują z każdą 
Amigą. Za ich pomocą można 
także emulować pracę myszki i 
tym samym sterować komputer. 
Oprócz tego pojawiło się sporo 
różnego rodzaju przelotek, ką- 


towników, złączek, umożliwiają- 
cych dołączanie do Amig różne- 
go typu rozszerzeń (szczególnie 


w obudowach Infinitiv) Już 
wkrótce zapoznamy Was ze 
wszystkim bliżej. [sts] 


Tani e-mail 

Amerykańska firma HotMail 
proponuje... darmową skrzynkę 
na listy internetowe (informacje: 
igelGhotmail.com). Można wysy- 
łać i otrzymywać listy. „Opłatą” 
jest to, że czytany lub pisany list 
może zostać na chwilę przerwa- 
ny jedną z reklam sponsora im- 
prezy. [adn] 


Przyspieszenie 

Firma Ossowski Schatztruhe 
zdecydowanie przyspieszyła wy- 
dawanie krążków z serii Aminet. 
Dzięki coraz większemu napły- 
wowi programów „na wustla” sta- 
ło się możliwe wydanie krążka nr 
15 Już w listopadzie, a krążka nr 
16 planowo, w grudniu (skoro 
mamy liczbę podzielną przez 4, 
to można się wkrótce spodzie- 
wać Aminet Set 4). Jednocze- 
śnie wszystkim autorom progra- 





mów zgotowano niezbyt miłą nie- 
spodziankę. Do tej pory każdy 
autor otrzymywał kompakt dar- 
mowo. Teraz musi zapłacić 8 DM 
za koszty przesyłki, co wiąże się 
z dodatkowymi zabiegami i kło- 
potami (w banku pukają się w 
głowę przy transferze tak „olbrzy= 
miej" kwoty, a opłaty bankowe 
podwajają ją). Czyżby wracały 
stare dobre czasy przesyłania w 
kopercie? [mps] 


Kompakt MA 


Informujemy jeszcze raz, że 
kupony prenumeratorów, upraw- 
niające do zakupu kompaktu MA 
po zniżkowej cenie, należy prze- 
syłać do firmy Eureka, a nie do 
redakcji. Jednocześnie firma in- 
formuje, że prenumeratorzy nie 
zainteresowani kompaktem 
mogą wykorzystać kupon do na- 
bycia innych towarów Eureki z 
trzyzłotową zniżką. (red] 


+_a. 
RIn INCH 


NOWOŚCI 
Pojawiły się już nowe wersje 
znanych programów, między in- 
nymi: TurboCalc4, TurboPrint5, 
ArtEffects 2, Maxon Cinema 4D 





v 4,0, Maxon C++ v 4.0, Pictu- 
re Manager 4, MultiTerm Kit 
1.2, GDCreator 2,0, a także 
produkty całkiem nowe: Capital 
Punishment AGA, Cliff Danger, 
Gnomes, Kang-Fu (gry), Cock- 
tel (nowy program proDAD 
umożliwiający prowadzenie wi- 
deokonferencji za pomocą Ami- 
gii modemu nawet „tylko” 28.8), 
BurniT! (nowy program do na- 
grywania kompaktów na Ami- 
dze), Epic Interactive Encyclo- 
pedia (CD-ROM) i wiele innych. 

[mps] 


Nowy emulator 


Twórcy Emplanta, po rozpa- 
dzie macierzystej firmy, założyli 
nową, pod nazwą Persistence 
Software. W jej najbliższych pla- 
nach znajduje się: nowy emula- 
tor software'owy PC - PCx, rea- 
lizuje zestaw instrukcji proceso- 
rów Pentium oraz 686, Program 
jest około 2,3 razy szybszy od 
ostatniej wersji softu dołączane- 
go do Emplanta, ma mieć sup- 
port do kart graficznych VGA i 
muzycznych SoundBlaster 
mono, współdziałać z CD-ROM= 
ami itd. Cena: 60 $. [red] 





adania rynkowe przepro- 

wadzone przez niezależ- 

ną firmę marketingową 

„Sage 8 Sager" wykazały, 

że jeden egzemplarz Magazynu 

AMIGA czyta okało czterech 

osób. Wbrew pozorom nie jest 

to sytuacja pożądana. Tracą na 

e niej... te osoby, które nasz 

e Magazyn kupują. Pismo, 

"e _ zgodnie z zasadami dzi- 

e. kiego kapitalizmu, jest 

4 na rozrachunku 

"e ekonomicznym. 
o 
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UWAGA 


Objętość, cena, jakość druku 
czy liczba ogłaszanych konkur- 
sów ściśle wiążą się z uzyskany- 
mi wpływami, a nie z liczbą osób 
czytających gazetę. 

Dodatkową „ciekawostką” jest 
to, że wspomniani „przeglądają- 
cy” należą do grona najostrzej- 
szych krytyków Magazynu AMI- 
GA. Przypomina mito wypowiedż 


| mojego kolegi, który stwierdził 


autorytatywnie: „Najnowszy mo- 
del Mercedesa jest beznadziej- 
ny”. Na moje pytanie: „Przeje- 
chałeś się nim?" odpowiedział: 
„Nie, widziałem na podwórku u 
sąsiada". Poproszony © wyja- 
śnienie, na jakiej podstawie za- 
tem wyciągnął tak stanowczy 
wniosek, odparł: „No, kolor taki 
paskudny, a poza tym sąsiad to 
kawał drania”. 


Chcąc bardziej związać się z 
Czytelnikami, którzy kupując MA 
utrzymują gazetę przy życiu, pro- 
ponujemy zatem nieustającą ak- 
cję czytelniczą, 

W każdym MA znajdzie się 
kupon, którego oryginał da Czy- 
telnikowi pewne korzyści. Ja- 
kie? 

- Wznawiamy rubrykę „Listy i 
porady", jednak odpowiadać 
będziemy w niej wyłącznie na 
listy zawierające taki kupon. 

- Ogłoszenia z kuponem nad- 
syłane do giełdy będą zamie- 
szczane wcześniej niż ogłosze- 
nia bez kuponu. 

- Teksty nie zamówione z 
kuponem będą traktowane 
przez redakcję znacznie przy- 
chylniej niż teksty bez takiego 
kuponu. 





CZYTELNICY! 


- Będziemy uwzględniać tyl- 
ko te prośby dotyczące zamie- 
szczenia artykułu na dany temat, 
do których będzie dołączony 
nasz kupon. 

- Co trzy miesiące wszystkie 
nadesłane listy z kuponami (na- 
wet te, które oprócz kuponów i 
adresu nie będą zawierały nicze- 
go innego) wezmą udział w loso- 
waniu małych, lecz miłych upo- 
minków związanych z Amigą. 

- Osoba, która w ciągu roku 
nadeśle najwięcej kuponów, 
może być pewna, że za rok do- 
stanie od nas coś ekstra 

Prosimy tylko, aby na każdej 
przesyłce do redakcji, zawiera- 
jącej kupon, znajdował się dopi- 
sek „Czytelnik”, co pozwoli nam 
na sprawniejsze wyłuskanie tej 
przesyłki z morza innych. 
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Jarosław Horodecki 


pewnością najwięcej 

wszelkiego rodzaju roz- 

szerzeń mają do dyspozy- 

cji szczęśliwi posiadacze 
A1200. Zamontowany w tym 
komputerze procesor MC68020 
to konstrukcja już mocno prze- 
starzała, więc producenci kart 
przyspieszających działanie tego 
komputera na pewno mają pełne 
ręce roboty. 

Najprostsze karty do A1200 
wyposażone są w procesor 
MC68020, a jedyną różnicą w 
stosunku do standardowo mon- 
towanej jednostki centralnej jest 
częstotliwość zegara. Zwykle 
karty te dają także możliwość sko- 
rzystania z koprocesora arytme- 
tycznego MC68882, atakże mają 
podtrzymywany bateryjnie zegar 
czasu rzeczywistego. Przykładem 
takiej karty jest Apollo 1220 z 
procesorem MC68020, taktowa- 
nym zegarem 28 MHz oraz z jed- 
nym gniazdem dla modułu pamię- 
ci typu SIMM. Jest to najtańsza 
metoda zwiększenia szybkości 
działania komputera. Cena takiej 
karty wynosi około 300 zł. 

Nieco droższymi rozwiązania- 
mi są karty wyposażone w naj- 
prostsze wersje procesora 
MC68030, taktowane zegarem 
28 MHz. Zarówno cena tych kart, 
jak i szybkość działania jest tylko 
nieznacznie większa od ceny i 
szybkości kart opisanych wyżej. 
Zaliczyć można do nich kartę 
M-Tec T1230/28 dostępną za- 
równo w wersji z MMU, jak i zu- 
bożonej, wyposażonej w proce- 
sor MC68EC030. Jest to jedno- 
cześnie najtańsza z obecnie re- 
klamowanych w Polsce kart tur- 
bo, kosztuje 379 zł 

Mniej znanymi w Polsce roz- 
wiązaniami są natomiast dwie 
inne podobne karty. Pierwsza z 
nich to Viper MK-II 28. Karta ta 
wyposażona jest w procesor 
MC68080 z zegarem 28 MHz i 
opcjonalnie montowany koproce- 
sor o tym samym zegarze. Jest 
też jedno miejsce na moduł 
SIMM. Cena tej karty to około 
480 zł. Dodatkowo istnieje moż- 
liwość dokupienia kontrolera 
SCSI, który kosztuje jednak 
300 zł, co daje juz całkiem spo- 
rą sumę. Druga karta to produkt 
o nazwie Cobra, firmy Village Tro- 
nic. W najprostszej wersji wypo- 
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KARTY TURBO A 
| M 


Amigowe karty turbo to temat bardzo obszerny, gdyż 

urządzeń tych na rynku jest szalenie dużo. Do każdego 

modelu Amigi przynajmniej kilka propozycji o różnych 

możliwościach i cenie. Wybór odpowiedniego urzą- 
dzenia nie jest więc prosty. 


sażona jest św procesor 
MC68030/28 MHz i synchro- 
nicznie taktowany koprocesor 
MC68882. Da jej gniazda SIMM 
także można wkładać dowolne 
moduły, a także skorzystać z do- 
datkowego kontrolera SCSI. Kar- 
ta ta jednak również do najłań- 
szych nie należy. W wersji naj- 
uboższej kosztuje około 540 zł, 
natomiast kontroler SCSI to do- 
datkowe 270 zł. 


Kolejna kategoria kart turbo do 
A1200 to urządzenia wyposażo- 


ne w najszybsze procesory 
MC68030. 

Na polskim rynku najpopular- 
niejsze są z całą pewnością wy- 
roby niemieckiej firmy phase5, a 
zwłaszcza karty nazwane Blizzard 


1230 w wersjach od l do najnow- | 


szej, choć wprowadzonej na ry- 
nek już dość dawno, IV. Karty te 
wyposażone są w procesor 
MC68030 taktowany częstotli- 
wością 50 MHz, a także kopro- 
cesor MC68882 otej samej czę- 
stotliwości. Można także doku- 
pić kontroler SCSI. Urządzenie 


to jest na pewno konstrukcją so- 
lidną i dość niezawodną choćby 
dzięki temu, że opracowując ko- 
lejne wersje dość skutecznie 
wyeliminowano większość niedo- 
ciągnięc. Wynikitestów praktycz- 
nych tych kart są również bardzo 
dobre. Do ich wad zaliczyć nato- 
miast trzeba dość wysoką cenę, 
a także typową cechę kart prze- 
znaczonych dla Amigi 1200, czy- 
li zainstalowanie na niej tylko jed- 





nego złącza przeznaczonego dla 
SIMM-ów. Aby rozszerzyć pa- 
mięć, trzeba wtedy wymienić po- 
siadany już moduł, co wiąże się z 
dodatkowymi kosztami. Cena kar- 
ty Blizzard 1 230-IV wraz z kopro- 
cesorem to wydatek około 890 
zł. Nie jest to suma mała, zwła- 
Szcza że procesor MC68030 nie 
jest konstrukcją zbyt nowocze- 
sną. Niestety, sprzęt dla Amigi 
jest na razie bardzo drogi. 

Kart z procesorem MC68030 
przeznaczonych dla A1200 jest 
oczywiście znacznie więcej. Do 
ciekawszych konstrukcji należy z 
całą pewnością dość tania karta 





PRZEGLĄD RYNKU 


Magnum 030/40. Jest ona wy 
posażona w procesor MC68030 
taktowany zegarem 40 MHz, co 
daje jej zupełnie niezłe wyniki 
choć zauważalnie słabsze niż w 
wypadku Blizzarda. Na karcie, 
oprócz samego procesora i miej- 
sca pod koprocesor arytmetycz- 
ny, znajduje się także podstawka 
pod jeden moduł SIMM o dowol- 
nej pojemności. Jest też oczywi- 
ście podtrzymywany bateryjnie 
zegar. Cena tej karty to około 
560 zł, natomiast za koprocesor 
dopłacić trzeba jeszcze 160 zł. 
Można też oczywiście skorzystać 
z interfejsu SCSI, co jednak ko- 
sztuje dodatkowo ponad 320 zł. 

Jedną z droższych kart turbo z 
procesorem MC680830 jest na- 
tomiast wersja 50 MHz karty Vi- 
per MK-ll. Z wyjątkiem proceso- 
ra, wszystkie jej pozostałe para- 
metry techniczne są identyczne 
ze słabszą wersją. Jej cena nato- 
miast to około 800 zł. Oczywi- 
ście koprocesor oraz kontroler 
S$CS$| wymagają dopłaty. Z całą 
pewnością nie jest to więc naj- 
bardziej interesująca oferta. 

Kolejna klasa kart -turbo dla 
Amigi 1200 to urządzenia, które 
na rynku pokazały się stosunko= 
wo niedawno, z chwilą gdy roz- 
powszechniły się obudowy typu 
tower dla małych Amig. Karty te 
przeznaczone są w głównej mie- 
rze do takich właśnie wzmocnio- 
nych Amig. Że względu na duży 
pobór mocy przez procęsor 
MC68040, a tym samym osiąga- 
nie przez tę kość wysokich tem= 
peratur, właściwie niemożliwe 
jest korzystanie z tych kart po 
umieszczeniu ich w dolnej czę- 
ści obudowy zwykłej A1200 po- 
nieważ może to dość szybko do- 
prowadzić do wadliwego działa- 
nia procesora, a nawet jego cał- 
kowitego uszkodzenia. Stosowa= 
nie przez niektórych producen- 
tów miniwiatraczków i radiatorów 
niewiele tu pomoże. ponieważ 
wentylacja w dolnej częściA1200 
jest, delikatnie mówiąc, niewy- 
starczająca. 

Jedną z popularniejszych kart 
z procesorem MC68040 jest 
Apollo 1240 Turbo. Karta ta wy- 
posażona jęst w procesor takto- 
wany zegarem 25 MHz lub 40 
MHz. To drugie rozwiązanie je- 
szcze rok temu stanowiło szczyt 
możliwości przyspieszenia Ami- 
gi. Do wielu zastosowań proce- 
sor taki jest więc w zupełności 
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wystarczający. Oczywiście wersji 
MC68040 jest też co najmniej 
kilka, w tym większość okrojo- 
nych. W Apollo użyto jednak peł- 
nej „czterdziestki” z układami 
zarządzania pamięcią oraz jed- 
nostką arytmetyczną. Standardo= 
wo Apollo wyposażony jest w jed- 
no złącze modułów SIMM do 32 
MB. Istnieje też możliwość doku- 
pienia kontrolera SCSI. Cenytych 
kart nie są zbyt niskie, niemniej 
zważywszy na ich możliwości jest 
to dość interesująca oferta. Za 
tańszą wersję karty Apollo 1240 
trzeba zapłacić około 950 zł. na- 
tomiast jej szybsza wersja wyma- 
ga wydatku 1350 zł. Warto pa- 
miętać, że nie trzeba już do tych 
kart dokupywać koprocesora. 
Opcja SCSI do obu tych kart ko- 
sztuje tyle samo - około 350 zł. 
Inną propozycją umożliwiającą 
wykorzystanie mocy obliczenio- 
wej MC68040 w Amidze 1200 
jest karta Falcon 040 z proceso- 
rem MC68040, taktowanym ze- 
garem 25 MHz. Dzięki niejA 1200 
zrównuje się ze standardową 
Amigą 4000, co nie jest niczym 
rewelacyjnym, natomiast w po- 
równaniu ze standardowo mon: 
towanym MC68020 stanowi bar- 
dzo duży krok naprzód. Cena tej 
karty jest jednak dość wysoka i 
wynosi około 1400 zł. Niezbyt 
drogi jest natomiast zupełnie do- 
bry kontroler SCSI - około 120 
zł. Wynika to z faktu, że kość 
sterująca kontrolerem SCSI 
znajduje się już na karcie. 
Najnowszą propozycją z serii 
kart 040 jest produkt o nazwie 
Blizzard 1240 T/ERC, firmy 
phase5, zawierający przyjazny 
dla środowiska, ale pełnowar- 
tościowy procesor MC68040. 
Karta ta ma jedno tylko złącze 
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przeznaczone dla układów 
SIMM 6 pojemności do 32 MB. 
Procesor na tej karcie taktowa- 
ny jest zegarem 40 MHz, jest to 
więc najszybsza 040 dostępna 
na rynku. Można też oczywiście 
dokupić dodatkowy kontroler 
SCSI przyłączany do karty 
Cena nowego Blizzarda jednak 
wynosi prawie 1200 zł. Kantro- 
ler SCSI też do najtańszych nie 
należy i może kosztować nawet 
ponad 350 zł. 

Najszybsze | jednocześnie naj- 
droższe karty to pojawiające się 
ostatnio jak grzyby po deszczu 
urządzenia, które korzystają z 
najnowszego produktu Motoroli 
z rodziny 680x0, czyli procesora 
MC68060, taktowanego zega- 
rem 50 MHz (prawdopodobnie 
będzie jeszcze jednostka80 MHz 
oprócz istniejącej już 66 MHz). 

Najpopularniejszym przedsta- 
wicielem tego rodzaju kart, za- 
równo w Polsce, jak i w całej 
Europie, jest Blizzard 1260. Jest 
to również pierwsza karta tego 
rodzaju, jaka pojawiła się na ami- 
gowym rynku po przedłużających 
się zapowiedziach. Jest to jed- 
nocześnie jedna z bardziej uda- 
nych konstrukcji dostępnych 
obecnie na rynku 

Na płytce drukowanej tej karty 
wyraźnie dominuje pokaźnych 
rozmiarów jednostka centralna, 
umieszczona w odpowiedniej 
podstawce. Dzięki temu łatwo 
będzie wymienić procesori kwarc 
w wersjach 66 lub 80 MHz. 
Oprócz samej „szcześćdziesiąt- 
| ki", taktowanej zegarem 50 MHz, 
| na karcie znajduje się również 

zegar czasu rzeczywistego z pod- 

trzymywaniem bateryjnym, a tak- 
że jedno złącze na moduły typu 
| SIMM, w którym można użyć ukła- 











dów © pojemności do 64 MB, 
Można oczywiście skorzystać 
również z kontrolera SCSI. 
Osiągi Blizzarda 1260 są na 
pewno bardzo dobre. Gwarantu- 


| je to wszak najszybszy procesor 


z rodziny 680x0. Jednak cena, 
jaką trzeba zapłacić za krótszy 
czas oczekiwania na wyrendero- 
wanie ramki, czyłeż szybsze dzia- 
łanie gier 3D, jest dość wysoka 
Najprostsza wersja tej karty ko- 
sztuje obecnie prawie 2600 zł 
co stanowi przynajmniej dwukrot- 
ność ceny nowej Amigi 1200. 
Nie jest ta mało, jeżeli doliczyć 
koszt pamięci oraz np. kontrole- 
ra SCSI (ponad 350 zł). 

Dobrą pozycję na amigowym 
rynku wyrobiła sobie także karta 
Apolla 1260. Ww sumie w niewiel- 
kim stopniu różni się ona od 
omówionego wyżej Blizzarda: ten 
sam procesor, podobne osiągi i 
możliwości rozszerzenia. Nieco 
gorszy jest jedynie pakiet dostar- 
czanego oprogramowania, choć 
i to zapewne wkrótce się zmieni. 
Apollo jest przy tym nieco tańszy 
i kosztuje około 2300 zł. nato- 
miast kontroler SCSI mniej niż 
350 zł 

Najmniej znaną na naszym ryn- 
ku kartą jest Falcon 060. Jest ta 
konstrukcja właściwie taka sama 
jak omówiona już jej wersja z pro- 
cesorem MC68040. Niestety, 
nie znam ceny tej karty w wersji 
MC68060. 

Nieco mniejszy wybór mają 
posiadacze dużych modeli Amigi 
o numerach 3000 i 4000, a tak- 
że ich wersji, umieszczonych w 
obudowach typu tower. 

Najpopularniejszym producen- 
tem szybkich kart turbo do tych 
modeli Amigi jest z pewnością 
firma phase5, która ma już na tym 





polu spore doświadczenie. Naj- 
nowszym jej produktem jest kar- 
ta CyberStorm MK-ll. Dostępne 
są dwie jej wersje różniące się 
zastosowanym procesorem, 
Pierwsza z nich to MC68040 z 
zegarem 40 MHz, druga nato- 
miast to MC68060 z zegarem 50 
MHz. Obie te karty przeznaczo- 
ne są do pracy zarówno w Ami- 
dze 3000, jak i 4000 i nie wy- 
magają jakichkolwiek przeróbek 
sprzętowych w żadnym z kom- 
puterów. Warunkiem jest jedy- 
nie to, aby były one zaopatrzone 
w Kickstart w wersji 3.1. 

CyberStorm, jak każda inna 
karta, podłączany jest do łącza 
procesora. W A3000 nie wyma- 
ga to przestawiania żadnych 
zworek na płycie, w przeciwień- 
stwie do starszych kart. w 
A4000 natomiast trzeba po pro- 
stu wyjąć oryginalną płytkę pro- 
cesora i zastąpić ją CyberStor- 
mem, otrzymując zupełnie nowy 
komputer. CyberStorm zacpa- 
trzony jest w cztery złącza prze- 
znaczone dla modułów pamięci 
typu SIMM. Istnieje także możli- 
wość dokupienia kontroleraFast 
SCSI-II lub Fast WideSCSl-Il. 
Cena karty nie jest oczywiście 
niska. Wersja MC68040 kosztu- 
je około 1500 zł, MC68060 na- 
tomiast 2800 zł. Rownież ceny 
modułów SCSI są dość wysokie 
i wynoszą odpowiednio około 
400 i 600 zł. W zakup dobrego 
sprzętu trzeba, niestety, sporo 
zainwestować. 

Stosunkowo niedawno wpro- 
wadzoną na rynek konstrukcją są 
natomiast karty Apollo a ozna: 
czeniach Apollo 4040 oraz 4060, 
korzystające odpowiednio z pro- 
cesorów MC68040,/40 MHz oraz 
MC68060/50 MHz. Karty te pro- 
dukowane są w kilku wersjach, 
przeznaczonych dla Amigi 3000, 
Amigi 4000 oraz ich wersji umie- 
szczonych w obudowach tower. 
W zależności od wersji dysponu- 
ją one dwoma lub czterema łą- 
czami dla SIMM-ów, a także moż- 
liwością podłączenia szybkiego 
kontrolera SCSI. W. wersji 
MC68060 karta ta kosztuje nie- 
wiele ponad 2300 zł. 

Dość ciekawą i nową konstruk- 
cją jest natomiast karta GVP 
68060. Nie miałem okazji jej oso- 
biście wypróbować, natomiast 
zamieszczane w Internecie i w 
zachodniej prasie informacje 
brzmią interesująco. Kosztuje 
prawie 3000 zł, jednak zestaw 
dołączanego do niej oprogramo- 
wania, a także szybkość działa- 
nia - nieco większa niż innych 
kart - sprawia. że jest to bardze 
interesująca propozycja dla wszy- 
stkich posiadaczy Amigi 4000, 
bo właśnie dla tego komputera 
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karta ta jest przeznaczona. Pod 
względem rozwiązań technicz- 
nych karta nie odbiega zbytnio 
od standardu: cztery złącza 
SIMM-ów oraz kontroler SCSI to 
obecnie podstawa, 

Ostatnią ze znanych mi kart dla 
dużych Amig jest M-Tec 4060. 
Jest to karta z procesorem 
MC68060 i zegarem 50 MHz. 
Przeznaczona jest dla Amigi 3000 
oraz 4000, z którymi działa bez 
problemów. W obu wypadkach 
na karcie znajdują się cztery złą- 
cza dla modułów pamięci SIMM, 
dzięki czemu można uzyskać 
maksymalnie 128 MB RAM-u. 
Dodatkowo standardowo zamon- 
towany jest również szybki kon- 
troler SCSI. Karta ta kosztuje 
mniej niż 2400 zł. Warto pamię- 
tać, że w tej cenie jest już wliczo- 
ne ŚCSI, za które zwykle trzeba 
dopłacać. 

Kilka dość interesujących pro- 
pozycji jest też dla posiadaczy 
wysłużonych już Amig 2000. 
Warto zauważyć, że po przełoże- 
niu Amigi 500 do obudowy tower 
wraz z odpowiednią płytą, karty 
te stają się dostępne także dla 
użytkowników najmniejszych 
modeli Amigi. 


Najbardziej znaną w Polsce 
kartą jest ponownie produkt fir- 
my phase5, czyli Blizzard 2060. 
Świadczy to dobrze zarówno o 
jakości tych kart, jak i dystrybu- 
cji oraz reklamie na polskim ryn- 
ku. Blizzard 2060 to karta z pro- 
cesorem MC68060 o częstotli- 
wości 50 MHz, wyposażona 
również w cztery gniazda dla 
5IMM-ów, umożliwiające roz- 
szerzenie pamięci do 128 MB, 
a także szybki kontroler SCSI-II. 
Całość działa szybko I niezawo- 
dnie, jednak kosztuje sporo, bo 
ponad 2700 zł. 

Ostatnio pokazała się na ryn- 
ku również tansza wersja Bliz- 
zarda, o oznaczeniu 2040 i wy- 
posażona w procesor MC68040 


i zegar 40 MHz. Jej cena to oko- | 


ło 1500 zł. 

Oczywiście także i dla Amigi 
2000 istnieją karty Apollo o 
oznaczeniach 2040 oraz 2060, 
wyposażone w _ procesory 
MC68040,/25, MC68040/40 | 
MC68060/50. Oferta obejmuje 
więc wszystkie szybkie proceso- 
ry stosowane w Amigach. Karty 
te mają typowe dla tej grupy ce- 
chy techniczne: cztery złącza dla 
SIMM-ów, co daje możliwość 


KARTY TURBO 


uzyskania 128 MB RAM-u, i kon- 
traler SCSI. Karty Apollo są kon- 
strukcjami relatywnie tanimi, a 
kosztują odpowiednio około 
1400, 1700 i 2200 zł. 

Oczywiście także M-Tec ma 
coś do powiedzenia na rynku 
Amigi 2000, proponując karty G- 
Force 2040 oraz 2060. Pod 
względem możliwości | parame- 
trów nie odbiegają one jadnak od 
średniej ani na plus, ani na mi- 
nus. Ceną natomiast jest bardzo 
wysoka i wynosi około 3000 zł. 
Mimo że karty te są kontynuacją 
produktów renomowanej firmy 
GVP wykupionej przez M-Tec, to 
niewątpliwie cena ta jest znacz- 
nie zawyżona. 

Na koniec zostawiłem naj- 
mniejszą z Amig, do której ciągle 
wytwarzane są karty turbo, czyli 
Amigę 600. Na rynku udało mi 
się odnależć dwie stosunkowo 
proste karty. Pierwsza to Apollo 
620 z procesorem MC68020, 
taktowanym zegarem 26 MHz, i 
miejscem na maksimum 6 MB 32- 
bitowej pamięci RAM oraz kopro- 
cesor MC68882. Cena tej karty 
to około 350 zł. 

Druga propozycja to nieco 
mocniejsza karta M-Tec 630, 








zawierająca procesor MC68030, 
taktowany zegarem 50 MHz oraz 
pracujący synchronicznie kopro- 
cesor arytmetyczny MC68882. 
Karta ta dostępna jest w wersji z 
4 MB lub 8 MB RAM-u montowa- 
nego powierzchniowo. Cena tej 
karty nie jest jeszcze znana 

Komputerem, o którym nie 
wspomniałem, jest Amiga 500. 
Dla tego modelu nie produkuje 
się już żadnych nowych i napraw- 
dę interesujących rozszerzeń. 
Jeżeli chcemy więc rozszerzyć 
swoją A500, warto pomyśleć o 
włożeniu jej do obudowy tower 
wyposażonej w sloty Zorro oraz 
łącze procesora, takie jak w Ami- 
dze 2000. Można wtedy bez pro- 
blemu korzystać z opisywanych 
wyżej kart 

To tyle na temat dostępnych 
obecnie na rynku amigowych 
kart turbo. Zdaję sobie sprawę, 
że całkowicie pominąłem temat 
kart, które ciągle jeszcze moż- 
na nabyć na rynku wtórnym, a 
więc starych i nie produkowa- 
nych już konstrukcji. Intorma- 
cje na ich temat Czytelnicy znaj- 
dą jednak na pewno w starszych 
numerach naszego miesięczni- 
ka. 





KARTA ROZSZERZENIA 
PAMIĘCI I TURBO 
OMEGA 28 MHZ 


ymagania w stosunku 
do mocy obliczeniowej 
komputera rosną od lat 
Ostatni okres, szcze- 
gólnie gigantyczny rozwój gier, 
znacznie ten trend przyspieszył. 
„Goła” Amiga 1200 często nie 
jest już wystarczająco sprawna, 
aby udźwignąć potrzeby wspó|- 
czesnego oprogramowania. Roz- 
budowa pamięci Fast w istotny 
sposób (prawie dwukrotnie) przy- 
spiesza pracę komputera, ale to 
wciąż najczęściej za mało. | wte- 
dy idealnym rozwiązaniem staje 
się karta Omega 28 MHz. 





Tak naprawdę to jest to właści- 
wie nieco tylko rozbudowana 
zwykła karta rozszerzenia pamię- 
ci. Typowa budowa - montaż pod 
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klapką, zwarta konstrukcja - kry- 
je jednak olbrzymi plus: dwa razy 


silniejszy od oryginalnego, uży- | 


tego w Amidze 1200 procesor. | 
tak naprawdę, to jest to idealna i 
tania propozycja rozbudowy kom- 
putera. Przy zachowaniu pełnej 
zgodności z oryginałem (tak samo 
procesor MC68EC020) możemy 
podwoić wydajność komputera 
niemal do granicy wyznaczanej 
przez stacjonarną Amigę 4000/ 
030. Za to znacznie niższym ko- 
sztem!!! Omega 28 MHz, a wła- 
ściwie TRA 120 (to jest właściwa 
nazwa handlowa). rozbudowuje 
pamięć © maksymalnie 8 MB Fast 
RAM-u. Slot pamięciowy dosto- 
sowany jest do modułów SIMM 
PS/2. Kartę można także wzmoc- 
nić asynchronicznym koproceso- 


rem matematycznym. 
potrzebnym (i wskazanym) 
szczególnie do zastosowan 
przy obróbce grafiki czy rende- 
ringu.. 


Omega TRA 120, przy atrak- 
cyjnej cenie, może być z pełną 
odpowiedzialnością polecona 
jako obecnie najmniejsze roz- 
sądne wzbogacenie możliwości 
komputera. Wyniki pomiarów 
szybkościowych są takie, jak 
A4000/030/25 MHz. Programy 
działają bez żadnych ograniczeń 
Jedynym minusem jest tym ra- 
zem nie cena, ale czasem brak 
możliwości równoczesnego 
podłączenia twardego dysku 
Gonner do komputera, Szcze- 
gólnie starsze modele twardych 










dysków tej firmy 
w obecności Ome- 
gi po prostu nie dają 

się zainstalować. | wła- 
ściwie nie wiadomo, dlacze- 
go. Bez karty dysk chodzi, z kar- 
tą komputer go po prostu nie 
widzi. Jeśli chcemy używać szyb- 
szego komputera, a mamy taki 
właśnie dysk, to nie pozostaje 
nam nic innego, jak na jego miej- 
sce kupić nowy - wszystko, tyl- 
ko nie Conner. Poza tym rozsze- 
rzenie funkcjonuje znakomicie. 
Doskonały (zresztą od samego 
początku) stosunek ceny do 
możliwości wysoko stawia go 
wśród konkurencji. Dużo daje, 
mało kosztuje. Osiągi szybko- 
ściowe podane są w tabelce na 
końcu działu. [sts] 
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arty Blizzard są chyba naj- 
bardziej rozpowszechnio- 
nymi przyspieszaczami 
Amigi 1200. Ponieważ 
obecnie produkowana jest już 
wersja IV tej karty, o jej poprze- 
dniczce tylko kilka słów. 





Blizzard w wersji III to karta z 
pełnym procesorem MC680830, 
taktowanym zegarem 50 MHz. 
Jest też oczywiście możliwość 
podłączenia koprocesora aryt- 
metycznego MC68882. Może 
to być zarówno jednostka pra- 
cująca synchronicznie (50 
MHz), jak i wolniejszy koproce- 
sor(np. 833 MHz), ale wtedy trze- 
ba skorzystać z drugiego oscy- 
latora. Jest też w końcu miej- 
sce na moduł SIMM, jednak tyl- 
ko jeden. Można w tym miejscu 
zamontować dowolny SIMM 72- 
"pinowy. Jest to oczywiście pa- 
mięć 32-bitowa, do której pro- 
cesor ma bezpośredni szybki 
dostęp 


KARTY TURBO 


BLIZZA 
1230- 





Warto zwrócić uwagę na fakt, 
że w odróżnieniu od Blizzarda 
1230-1l, w „trojce” nie ma proble- 
mu z kartami pamięci PCMCIA. 
które bez przeszkód mogą być 
montowane w dopalonej A1200. 
Spora liczba kart turbo wpada w 
konflikt z tymi kartami, co bywa 
niekiedy dość kłopotliwe. Na ko- 
niec trzeba jeszcze wspomnieć o 
możliwości podłączenia kontro- 
lera SCSI-2, który trzeba jednak 
dokupić oddzielnie, 


Karta Blizzard 1230-III jest 
produktem charakteryzującym 
się dobrymi osiągami iw gruncie 
rzeczy niezawodnym. Jej zalety 
to: duża szybkość działania, peł- 
ny procesor MC68030 w naj- 
szybszej wersji i możliwość 
sprzętowego mapowania ROM-u. 
Cena starego Blizzarda jest obe- 
cenie dość atrakcyjna. zważyw- 
szy że nabyć go można już tylko 
na rynku wtórnym. 

(jar) 





M-TEC T1230/28 
RTC-42 MHZ 4 


arty turbo produkcji M-Teca 

zwykle charakteryzują się 

dość niską ceną, jak jed- 

nak powszechnie wlado- 
mo, w świecie kapitalistycznym 
nikt do niczego nie będzie dopła- 
cał. W czym więc opisywana karta 
M-Tec ustępuje innym tego ro- 
dzaju konstrukcjom? 


Karta M-Tec T1230/28 RTC- 
-42 MHz to w zasadzie coś w 
rodzaju amigowego DX4, czyli 
urządzenia, w którym procesor 
taktowany jest potrajoną często- 
tliwością systemową. W wypad- 
ku M-=Teca będzie to po prostu 3 
x 14 MHz, czyli 42 MHz. Na 
karcie zainstalowany jest pełny 
procesor MC68030, zawierają- 
cy układ MMU (zarządzania pa- 
mięcią). Można więc bez proble- 
mu korzystać z dobrodziejstw pa- 
mięci wirtualnej. Wystarczy mieć 
odpowiedni program: VMM lub 
GigaMem. 


Na karcie jestteż przygotowa- 
ne miejsce na dowolny właści- 
wie koprocesor arytmetyczny. 
Jest tu zarówno podstawka pod 
układ PGA, jak i PLCC. Można 
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też skorzystać z dodatkowego 
oscylatora i taktować koproce- 
sor asynchronicznie. 


Do M-Teca można oczywiście 
włożyć moduł pamięci typu SIMM 
72-pinowy. Bez niego Amiga 
1200 będzie działać niewiele 
Szybciej niż zwykła „goła tysiąc 
dwusetka”, Dopiero zainstalowa= 
nie 32-bitowej pamięci spowo- 
duje wyrażny, choć niezbyt duży, 
skok w szybkości działania kom- 
putera. 


Jest też oczywiście możli- 
wość podłączenia kontrolera 
SCSI. Wystarczy się zaopa- 
trzyć w odpowiednią płytkę i 
podłączyć ją do karty, 
Wszystko działa sprawnie 
i bez żadnych proble- 
mów. Na koniec wspo- 
mnieć trzeba jeszcze o 
zamontowanym na karcie zega- 
rze czasu rzeczywistego wraz z 
baterią podtrzymującą jego dzia- 
łanie przy wyłączonym kompu- 
terze. 


M-Tec T1230/28 RTC-42 
MHz jest z pewnością interesu- 


jącą propozycją dla wszystkich, 
którzy chcą przyspieszyć dzia- 
łanie swojego komputera, a dys- 
penują niezbyt grubym portte- 






















lem. W zamian za nieco mniej- 
szą niż zwykle kwotę otrzymuje- 
my nieco wolniejszą niż zwykle 
kartę turbo. (jar) 
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miga 2000 to już historia. 

Zwykły procesor MC68000 

to stanowczo za mało, aby 

cokolwiek zdziałać, a brak 
kontrolera twardego dysku w 
A2000 jest barierą, której nie da 
się w żaden sposób obejść. Są 
jednak pewne możliwości wy- 
krzesania jeszcze sporej dawki 
energii z tej przestarzałej kon- 
strukcji. 

Rozwiązaniem jest karta Bliz- 
zard 2060, która daje naszej 
A2000 największą możliwą do 
uzyskania na Amidze moc obli- 
czeniową. Komputer zmienia się 
wtedy nie do poznania. Kartę 
wkłada się do slotu procesora w 
A2000. Znajduje się na niej 
oczywiście procesor MC68060 
taktowany zegarem 50 MHz. Jest 
to obecnie najszybsza Motorola 
z rodziny 680x0. Planowana jest 
jeszcze wersja 66 MHz, na którą 
można łatwo wymienić zainsta- 
lowany układ. 

Oprócz „sześćdziesiątki” na 
karcie jest też miejsce na pa- 
mięć typu SIMM 72-pin. Mogą 
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to być moduły o pojemności 4, 
8, 16 lub 32 MB zarówno w we- 
rsji 82-bitowej, jak i 36-bitowej 
(parzystość nie jest jednak uży- 
wana przez Blizzard - nie warto 
więc przepłacać). Pamięci o róż- 
nych pojemnościach mogą być 
dowolnie mieszane, a karta wszy- 





stko automatycznie rozpozna i 
skonfiguruje. Jak łatwo zauwa- 
żyć, można zainstalować do 128 


MB RAM-u. To zwykle w zupeł- 
ności wystarczy. 

Na karcie znajdziemy też kon- 
troler SCSI-2. Jest to kontroler 
bardzo szybki, z którym, korzy- 





stając z dobrych dysków, można 
uzyskać transfer rzędu 4 MB/ 
/sek. To sporo, choć może nie 
rewelacyjnie. 

Wyniki szybkości działania sa- 
mej karty są bardziej niż zadowa- 
lające. Programy takie, jak ADPro 
czy LightWawe wykazują wyrażne i 
znaczne przyspieszenie nawęt w 
porównaniu z MC68030/50 MHz, 
a co dopiero ze starą MCGBO00/ 
7 MHz. Jest to więc niewątpliwie 
spory skok jakościowy, choć oczy- 
wiście już po kilku dniach okaże 
się, że jednak LightWave mógłby 
renderować troszkę szybciej. 
Poza tym najszybsze procesory 
Pentium działają nieco szybciej, a 
kosztują mniej. Czy warto jednak 
skazywać się na męczarnie w 
oknach”? 

Blizzard 2060 jest propozycją 
bardzo interesującą, niestety, nie 
jest to karta, na którą stać każde- 
go amigowca. Za te same pienią- 
dze możnateraz kupić nawet pięć 
Amig 2000, choć oczywiście 
wolałbym mieć tylko jedną, ale z 
Blizzardem 2060. [jar] 





KARTY TURBO 
LIZZARD-II 
0 150 MHZ 


arty te należą do jednej 
rodziny i mają bardzo 
podobną konstrukcję. W 
obu można rozbudować 
pamięć do 64 MB (dwa sloty 
SIMMPS/2), obie umożliwiają 
instalację opcjonalnego kon- 
trolera SCSI (o handlowej na- 
zwie SCSI KIT 1230). Pamięć 
można obsadzać w dowolny 
sposób, mieszając różnej po- 
jemności moduły. Dla Blizzar- 
dów charakterystyczna jest wy- 
soka temperatura pracy, karty 
znoszą to jednak bez kłopotu, 
choć warto zwracać uwagę, 
czy pozostałe elementy wypo- 
sażenia komputera też są wy- 
starczająco odporne. Oba mo- 
dele można także wzbogacić o 
asynchroniczny koprocesor 
matematyczny. Karty są auto- 
konfigurowalne, a pamięć wi- 
dziana jest oczywiście jako 
pełny Fast. 
W testach szybkości karty wy- 
padają bardzo dobrze. Model tak- 
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towany z prędkością 40 MHz osią- 
ga takie same wyniki, jak Amiga 
4000/040 (te przecież są takto- 
wane zaledwie 25 MHz)! Model 
wyposażony w szybszą wersję pro- 
cesora (50 MHz) w wielu opera- 
cjach znacznie wyprzedza Amigę 
4000. Karty więc doskonale speł- 


pi 


niają swoją funkcję, al ich współ- 
praca z amigowym systemem ope- 
racyjnym nie daje żadnych powo- 
dów do narzekań (choć co jakiś 
czas można znależć na Aminecie 
patche, czylitzw. nakładki, do nie- 
których funkcji używanego opro- 
gramowania). 








TEJ 


Szczególnie godny uwagi 
jest najszybszy model karty. 
Jego procesor jest wyposażo- 
ny także w moduł MMU - ist- 
nieje więc możliwość urucho= 
mienia pamięci wirtualnej, a 
więc także między innymi sy- 
stemu operacyjnego UNIX. [sts] 
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zasy świetności najpopu- 

larniejszej Amigi dawno 

już minęły. Mimo to nadal 

sporo osób korzysta z 
tego komputera, a nawet planu- 
je jego znaczną rozbudowę. 

Najdoskonalszym urządze- 
niem znacznie zwiększającym 
możliwości A500 jest produkt o 
nazwie A530 Turbo+ amerykań- 
skiej firmy GVvP (wykupionej 
przez M-Teca). Ten moduł podłą- 
czany do szyny procesora, znaj- 
dującej się z prawej strony kom- 
putera, zmienia zwykłą A500 w 
inny komputer. Zapewnia to pro- 
cesor MC68EC030 taktowany 
zegarem 40 MHz, zamontowa- 
ny na płytce, a także opcjonal- 
nie mentowany koprocesor 
arytmetyczny MC68882. Dzię- 
ki temu otrzymujemy komputer 
11 razy szybszy od standardo- 
wej A500. Niestety, „ekono- 
miczna” wersja MC68080 nie 
ma układu MMU, co uniemożli- 
wia na przykład korzystanie z 
pamięci wirtualnej. Natomiast 
programowo realizowane jest 
przerzucanie ROM-u do RAMru, 
co znacznie przyspiesza działa- 
nie systemu. 

Pełnię możliwości procesora 
można jednak poznać dopiero 
po zamontowaniu w podstaw- 
kach przynajmniej 1 MB 32-bi- 


| KARTY TURBO 


GVP A530 
TURBO+ 


towej pamięci o czasie dostępu 
60 ns. Można oczywiście zamon- 
tować więcej RAM-u. Korzysta- 
jąc z dwóch 4 MB modułów uzy- 
skać można 8 MB. Niestety, w 
umieszczone na płycie A5380 





Turbo+ podstawki można wsta- 
wić tylko specjalne układy pro- 
dukowane przez GVP, które są 
rzadkością na rynku, a przez to 
ich ceny są znacznie wyższe niż 
zwykłych SIMM-ów. 


Oprócz procesora | rozsze- 
rzenia pamięci A530 Turbo+ to 
także kontroler SCSI, którynie- 
stety jest bardzo powelny. Prze- 
ciętnie osiąga się niewiele po- 
nad 1 MB/s transferu, co w po- 
równaniu z osiąganymi obecnie 
na dyskach IDE transferami rzę- 
du 3,5 MB/s jest wielkością 
śmiesznie małą. Kontroler ten 
działa jednak stabilnie i nie spra- 
wia większych kłopotów z wy- 
jątkiem konfliktu z DMA, który 
powstaje jedynie przy przesyła- 
niu danych przez port szerego- 
wy z jednoczesnym zapisem na 
dysku. 

Aby zachować zgodność z 
A500, na module umieszczony 
jest przełącznik całkowicie odłą- 
czający funkcje karty. Funkcja 
ta nie jest jednak zbyt często 
używana. Sporą wadą A530 jest 
natomiast to, że urządzenie nie 
jest przelotowe i nie można już 
niczego innego podłączyć do 
portu rozszerzenia. 

Generalnie A530 Turbo+ jest 
jednak najciekawszą propozycją 
przeznaczoną dla Amigi 500. 
Uniwersalność, niezłe osiągi i 
obecnie niewygórowana cena to 
duże plusy. Urządzenie to moż- 
na jednak kupić tylko na rynku 
wtórnym, uważnie śledząc ogło- 
szenia. [jar] 





CSA MEGA-MIDGET RACER 


miga 500 w czasach swo- 
jej świetności dorobiła się 
kilkunastu różnych kart 
turbo, które mogły być 
podłączane do tego komputera 
przynajmniej na kilka różnych 
sposobów. Trzeba przyznać, że 
dość tanim i ciekawym rozwią- 
zaniem był produkt firmy CSA a 
nazwie Mega-Midget Racer. 
Karta ta nie była podłączana 
zewnętrznie do Amigi 500, ale 
montowana wewnątrz komputera 
w miejscu procesora MC68000 
Ponieważ płytka karty do naj- 
mniejszych z pewnością nie na- 
leży, po jej zamontowaniu w po- 
czciwej Amidze 500 robi się na- 
prawdę tłoczno, zwłaszcza gdy 
jest się szczęśliwym posiada- 
czem szeregu innych modytłika- 
cji, jak choćby przełącznika Kick- 
startów, czy dodatkowego roz- 
szerzenia pamięci Chip i Slow 
Mega-Midget Racer korzysta 
z procesora MC68EC030 takto- 
wanego zegarem 25 MHz, czyli 
takim, jak w Amidze 3000. Do- 
datkowo na płytce znajduje się 
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podstawka pod koprocesor aryt- 
metyczny MC68882, mogący 
pracować asynchronicznie z 
częstotliwością do 50 MHz. Bez 
trudu można też wymienić za- 
montowaną „trzydziestkę” na jej 
szybszą i pełną wersję, choćby i 
50 MHz, Wtedy trzeba oczywi- 
ście zmienić również oscylator. 
Dodatkowo na płycie znajduje 


się także 512 KB 32-bitowej 
pamięci SRAM, która nie jest 
jednak automatycznie dopisywa- 
na do listy pamięci komputera. 
Za pomocą specjalnej kemen- 
dy pamięć tę można wykorzystać 
do mapowania ROM-u, co w wi- 
doczny sposób przyspiesza pra- 
cę systemu, albo też dołączyć ją 
do listy pamięci wykorzystywanej 


przez użytkownika. Te 512 KB 
uzyskuje wtedy najwyższy priory- 
tet, a programy wpisane do tej 
pamięci działają z szybkością 
A3000. Jeżeli SRAM jest wyko- 
rzystany do przeładowania Kick- 
startu, programy działają jedynie 
1,5 razy szybciej niż w zwykłej 
A500, chyba że w całości mie- 
szczą się w cache procesora. 

Aby pozbyć się tej dość uciąż- 
liwej konieczności wyboru mię- 
dzy szybkim systemem. a peł- 
nym wykorzystaniem procesora 
MC68030, za pomocą dodatko- 
wej płytki i kości DIP można roz- 
szerzyć pamięć o kilka megabaj- 
tów 32-bitowego RAM-u, 

Karta CSA Mega-Midget Ra- 
cer może być dość ciekawą pro- 
pozycją dla wszystkich posiada- 
czy A500, którzy za stosunkowo 
niewielkie pieniądze chcą je- 
szcze trochę poprawić możliwo- 
ści swojego komputera. Karta ta 
jest obecnie dostępna już tylko 
na rynku wtórnym, ponieważ od 
kilku co najmniej lat nie jest pro- 
dukowana. (jar) 
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KARTY TURBO 


p GEDEON RECZ JET ZP OP ĘZTZĄ TY EE PRE 5 JT TZW ZZ NZ AZ RODZTŻWODKE, 


irma GVP znana jest chyba natomiast konieczność stoso- 
wszystkim amigowcom sta- wania bardzo drogich i obecnie 
rej daty. To właśnie ta fir- już trudno dostępnych SIMM- 
ma wyprodukowała jedną z ów GVP. Praktycznie karty tej 
pierwszych kart turbo przezna- nie ma sensu kupować bez pa- 
czonych dla Amigi 1200. Za mięci lub, co gorsza, z SIMM- 
możliwości i osiągi tej karty fir- ami 1 MB, których będzie bar- 
ma nawet dziś, po kilku latach, aiz: dzo trudno się pozbyć; opty- 
nie musi się wstydzić. malnym rozwiązanim będzie 
Karta jest wyposażona w pro- kupno karty od razu z 16 MB 
cesor MC68EC030 taktowany lub 2 razy 4 MB. 


Dodatkowo na karcie umie- 
szczone jest specjalne uniwer- 
salne złącze rozszerzenia. We- 
dług ambitnych planów GVP mia- 
ło ono służyć do podłączania 
różnych dodatkowych urządzeń, 
jak samplery, kontrolery dysków 
i wiele innych. W końcu na rynku 
pokazał się jedynie całkiem nie- 
zły zresztą kontroler SCSI-2. 

Na koniec mogę spokojnie 
stwierdzić, że karta GVP A1230 
Turbo+ jest dość ciekawą i obe- 
enie relatywnie tanią propozycją 
zwiększenia szybkości działania 
A1200. Podstawowe wady, które 
arytmetyczny MC68882 takto- trzeba wziąć pod uwagę przy 
wany synchronicznie z proce- zakupie, to konieczność korzy- 
sorem, a więc również zega- nie napłycie dwóch podstawek | dziękiczemu można rozszerzyć | stania ze specjalnych SIMM-ów 
rem 40 MHz. Sporą zaletą wy- na układy pamięcitypu SIMMo | pamięć nawet do 32 MB (+2 | oraz brak MMU w zubożonej 
robu firmy GVP jest umieszcze- pojemności 1, 4 lub 16 MB, MB Chip). Sporą wadą karty jest wersji MC6B030. (jar) 


M-TEC 
A1230 


zegarem 40 MHz. Jest to tańsza 
wersja „trzydziestki” z wyłączo- 
nym układem sterowania pamię- 
cią (MMU). Procesor nie może 
przez to obsługiwać wirtualnej 
pamięci, co może się okazać 
dość kłopotliwe, gdyA1200 uży- 
wana jest do obróbki skompliko- 
wanej grafiki lub DTP. Warto 
wspomnieć, że mimo braku MMU 
możliwe jest przemapowanie 
pamięci ROM (Kickstartu) do 
RAM-u, korzystając z dostarczo- 
nego z kartą programu. 

Oprócz tego na karcie za- 
montować można koprocesor 








ajpopularniejszymi karta- dziestką"” 40 MHz, tutaj proce- | cesorarytmetyczny. Godneuwa- | lub PGA. Można też oczywiście 
mi dla A1200, zarówno sor nie jest zubożony i zawiera | gi jest to, że może to być prak- | wstawić odpowiednio oscylator 
dwa lata temu, jak iteraz, wbudowany układ MMU. Dzięki | tycznie dowolna jednostka, po- - koprocesor taktowany jest 


są urządzenia wyposażo- temu można w prosty sposób cząwszy od straszliwie przesta- asynchronicznie. 
ne w procesory © zegarach 50 znacznie powiększyć zasoby | rzałego MC68881/14 MHz, aż 


MHz i ewentualnie 40 MHz. pamięci choćby i o kilkadziesiąt | po najszybszy MC68882/50 Na koniec zostaje jeszcze do 
Dlatego też proponowana przez megabajtów. MHz. Zastosować można dowol- omówienia rozszerzenie pamię- 
M-Tec tańsza karta z nieco słab- ną obudowę, gdyż „na pokładzie” ci. Nakarcie zainstalowane jest 
szym procesorem może okazać Oprócz procesora na płycie M-Teca znajdują się dwie pod- | jedno gniazdo dla modułów typu 
się dla wielu amigowców dość można także zamontować kopro- stawki: pod koprocesor PLCC SIMM. Dość istotną wadą jest 
interesująca. możliwość zainstalowania naj- 


wyżej 6 MB, co jest wielkością, 
która bardzo ogranicza użytkow- 
nika. Można natomiast skorzy- 
stać z dowolnych 32-bitowych, 
72-stykowych SIMM-ów, które 
obecnie są śmiesznie tanie. 


Na karcie zamontowana jest 
Motorola 68030 taktowana ze- 
garem 26 MHz. Stanowi to więc 
jedynie dwukrotność standardo- 
wego zegara zwykłej Amigi 
1200. Nie jest to dużo w porów- 
naniu z choćby Blizzardem IV, 
jednak, jak się okazuje, wyniki 
testów nie są wcale takie słabe. 
jak mogłoby się wydawać. W rze- 
czywistości w 1994 roku karta 
ta charakteryzowała się bardzo 
dobrym współczynnikiem szyb- 
kość/cena. Warto jeszcze 
zwrócić uwagę, że w odróżnie- 
niu od niektórych kart z „trzy- 





M-Tec A1230 jest na pewno 
dość interesującą propozycją 
dla mniej zasobnych w gotów- 
kę amigowców. Zważywszy na 
zupełnie zadowalające osiągi, 
karta ta jest doskonałym urzą- 
dzeniem dla Amigi 1200 jako 
prostego komputera domowe- 
go. 

(iar) 
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KARTY TURBO 


ANC ZACANARZZ OREW SELZETE ZCP ZNAL 


CYBERSTORM DLA A4000 


o jedna z nowości w świe- 

cie Amigi. Karta, © budo- 

wie opartej o procesor 

Motoroli 68060, taktowa- 
ny zegarem 50 MHz, instalowa- 
na jest na płycie głównej, za- 
miast karty z oryginalnym proce- 
sorem. Instalacja wymaga jed- 
nak zdemontowania płyty przed- 
niej komputera i wysunięcia kie- 
szeni z dyskiem 3,5 cala, bez 
tego nie sposób założyć karty na 
złącze. Konieczne jest do tego 
pewne minimum umiejętności 
technicznych. Instalacja wyma- 
ga także stosownego ustawienia 
zworek na płycie głównej kom- 
putera, tak jak w wersji z proce- 
sorem 030. Na karcie można 
zainstalować pamięć (do 128 
MB). Można dowolnie mieszać 
wielkości SIMM-ów (standard 
PS/2) ze sobą, podobnie jak in- 
stalować je w dowolnym ze slo- 
tów pamięciowych: karta sama 
rozpozna ilość włożonej pamię- 
ci i skonfiguruje ją, jak w pełni 
32-bitową. Opcjonalnie można 
wyposażyć kartę w kontroler 


SCSI - choć brak miejsca w 
obudowach DESKTOP może tu- 
taj stać na przeszkodzie, szcze- 
gólnie gdy w sankach zostaną 
zainstalowane twarde dyski. 
Montaż sprzętowy uzupełniany 


jest o instalację programową. 
Biblioteka MC68040 zamienia- 
na jest na nową, dostosowaną 
do typu procesora. Przebieg in- 
stalacji, zarówno programowej, 
jak i sprzętowej, jest czytelnie 


przedstawiony w instrukcji, nie- 
stety, obcojęzycznej. 
Możliwości karty są ogromne. 
Najważniejsze z nich to szybkość 
(niecałe 40 MIPS-ów) oraz wy- 
soka zgodność z systemem i 





oprogramowaniem amigowym. 
Chodzi właściwie wszystko, ale 
za to w jaki sposób! Karta po- 
zwala na wyzbycie się jakichko|- 
wiek kompleksów w stosunku do 
pecetowych Pentilumów: Amiga 


wyposażona w procesor 060 sta- 
je się silną stacją roboczą, nada- 
jącą się doskonale do obróbki 
grafiki lub animacji. A przecież 
oprogramowanie i tak wciąż nie 
wykorzystuje pełnego potencja- 
łu procesora: przekompilowanie 
i zoptymalizowanie programów 
dla 060 mogłoby jeszcze dodać 
około 10% przyspieszenia. Tym- 
czasem zaś możemy wykorzystać 
dołączone do kompletu oprogra- 
mewanie - nakładki polepszają- 
ce wydajność pracy systemu ope- 
racyjnego. Jeszcze jednym atu- 
tem jest wydajne MMU, umożli- 
wiające niejednemu użytkowni- 
kowi rozwiązanie problemów pa- 
mięciowych. Największym zaś mi- 
nusem karty jest oczywiście 
cena, choć ostatnio nieco spa- 
dła. CyberStorm 060 stanowi 
dotychczas idealną propozycję 
dla stanowisk amigowych, od 
których wymagana jest wysoka 
zgodność i poprawność pracy w 
odniesieniu do systemu opera- 
cyjnego i jednocześnie duża moc 
obliczeniowa. [sts] 





DHRYSTONE PACK 


rzypuśćmy, że jesteś 
szczęśliwym nabywcą kar- 
ty turbo do Amigi. Pierw- 
szy zachwyt z zauważal- 
nego przyspieszenia psuje jed- 
nak kolega kloniarz, twierdząc: 
„eeee mój 3868X/25 jest dwa 
razy szybszy”. Jak mu udowo- 
dnić że nie ma racji? Do niedaw- 
na nie było wieloplatformowych 
programów testujących (bench- 
mark) pozwalających na porów- 
nanie osiągnięć Amigi | peceta. 
Na szczęście z pomocą przycho- 
dzi nieoceniony Aminet. W kata- 
logu util/meni (lub kompakt A z 
zestawu AminetSet 2) znajduje 
się bowiem zestaw Dhrystone 
Pack, zawierający program Dhry- 
stone i zestaw kodów źródłowych 
autorstwa Torstena Hiddesena 
(mathEsun.rz.tu-clausthal.de). 
Kod źródłowy programu jest w 
języku C. Znajdujące się w zesta- 
wie zbiory wynikowe (dla proce- 
sorów MC68000, MC68020+ i 
MC68040+) zostały skompilowa- 
ne za pomocą SAS C 6.55. 
Dhrystone to jeden z najpopu= 
larniejszych „benchmarków” na 
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świecie. Wprawdzie jego kody 
źródłowe były od dawna dostęp- 
ne, niemniej, aby uruchomić je 
na Amidze, należało dokonać 
pewnych  „dopasowujących” 
zmian w kodzie źródłowym, anie 
każdy musi być od razu genial- 
nym specem od programowania 
w C. Kolega Hiddesen wykonał 
czarną robotę za nas. Dziękuje- 
my! Dzięki wersji amigowskiej 
można porównać osiągi nasze- 
go komputera z wynikami wielu 
testów wykonanych przez innych 
tym samym programem | dostęp- 
nych w prasie czy literaturze fa- 
chowej. 

Nieco problemów przysporzy- 
ło zbadanie karty Blizzard 1260. 
Po uruchomieniu bowiem Ami- 
ga się wieszała. Na szczęście w 
pakiecie są kody żródłowe. Wy- 
starczyło dokonać w nich drob- 
nej zmiany ialokować Chip RAM 
(podobnie jak w ShapeShifte- 
rze) tak, aby zaczynał się od 
$2000, a następnie skompilo- 
wać tak poprawiony kod źródło- 
wy. Program nie różni się (poza 
obsługą timer.device, co nie 


wpływa jednak na wyniki) od 
standardowego Unixowego pro- 
gramu Dhrystone, a zatem uzy- 
skane nim wyniki można śmiało 
porównywać z wynikami innych 
komputerów. 

Oczywiście mając taką „grat- 
kę w ręku” nie mogłem się po- 
wstrzymać przed zbadaniem 
wszystkich komputerów, jakie 
były w moim zasięgu, i to we 
wszystkich dostępnych aktualnie 
konfiguracjach. Dla porównania 
zamieszczam także znajdujące 
się w instrukcji wyniki testów, 
przeprowadzonych przez Autora 
na komputerach, o których ja 
mogę na razie tylko pomarzyć - 
SUN SPARC i Digital (a oto wyni- 
ki, w dhrystonach/sek) - oraz 
na komputerach, do których nie 
miałem dostępu (Apple, Commo- 


| dore 64 (!)). Zbiór z wynikami 


„Results” zajmuje ponad 14 KB 
tekstu, wybrałem z nich konfigu- 
racje najczęściej spotykane. 
Sądzę, że od teraz nie będziecie 
musieli się już wstydzić przed 
swoimi zaklonowanymi kolega- 
mi, zwłaszczą że w każdej chwili 


możecie imto udowodnić naocz- 
nie - za pomocą Dhrystone 
Pack. [mps] 
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KARTY TURBO TESTOWANE W MAGAZYNIE AMIGA 


"Rok _ Numer Strona Nazwa Producent Cena (*: 4MB) 
192 3 18 GForcz30 GP 

1902 3 18 12630 CBM 

1992 3 16 Turbo Bi I/II Golem: 

1992 3 20 Fesion Forty Goles: 

1992 3 20 Progressiye 

1992 3 21 Magnem 

1992 3 24 Gźorceś0 GVP 

1993 10 8 1530+ GUP 

1993 10. 1i MegaMidgetRacer CSA 

1994 10 48 A1230 Series 11/50 GVP ek. 7004*] 
1994 4 38 M1230-1A Microbotics 41200 
1994 8 58 M1230 Series 11/40 GVP 04.650 (*] 
1994 10 18 M-Tec 1230/28 M-Tec 0.350 
1994 12 25 Gforce40 GP 

1995 2 19 Omega TRA 120 Omega 0k.390 
1995 2 78 Blizzane [11/40 phase5 0k.420 
1995 6 89 Blizzarć 1/50 phast5 0,450 
1996 8 m i-Tec 1230/42 M-Toc 400 
1998 11 50 Blizzard fv płłase5 670 
1996 3 55 Blizzard 1260 płase5 2300 
1906 6 68 Blizard 2060 płase5 2800 
1996 1 Apolla 1240/25 Apollo 950 
1986 12 Apollo 1240/40 Apollo 

1996 12 Apollo 620 Apolla 

196 12 u-Tec530 M-Tec 

1996 12 iizzard 1240 TERC phase5 


UWAGA: MFLOPS mierzone wraz z dodatkowo dokupienym koprocesarem (poza 040 i 060). 
UWAGA: W TABELCE NIE ZAMIESZCZONO KART TESTOWANYCH W TYM MUMERZE MAGAZYNU AMIGA 


Komputer Procesor 
A2000/3000/4000 68E0030/40 
42000 68030/25 
42000 68030/50 
A2000/3000/4000 68040/28 
42000/3000/4000 68040425 
12000/3000/4000 68040425 
A2000/3000/4000 68040 
A500 68E0030/40 
A500 68E0030/25 
1200 68030/50 
68030/50 '8.37 
A1200 68EC030/40. 
-ht200 68030/28 
A4000 68040/28 
A1200 68EC020/28 
A1200 68EC030/40 
1200 68030/50 
_M200 68030/42 
A1200 68030/50 
A1200 68060/50 
12000 68060/50 
11200 68040/25 
A1200 68040/40 
1600 68020RC 
160 68030/40 
41200 68040/40 





MIPS MFLOPS Pamięć 
n/a n/a GYP | 
n/a n/a 1MBit | 
n/a nia 21P 
n/a na SEMM 
n/a n/a SIUM 
n/a n/a SIUM 
22.27 "3.75 Ge 
*6.29 (1.14 [3 
"4,41 0.82 płyta dod, 
*8.44 '3.82 GP 
'3.71 SIN 

"1.61 '3.42 GVP 
"6.97 "3.64 SIWM 
n/a n/a GVP 
"3.99 0.73 SIM 
"1,45 '351 SIM 
"8.41 "3.98 SINM 
"1.92 '381 SINM 
"8.81 "391 SIMM 
38.70 27.13 SIMM 
39.02 27.96 SIMM 
16.24 4.41 SIMNM 
26.04 "1.60 SIMM 
'4,35 "0.70 SIMM 
"8.27 *3.86 włutowzna 
29.94 7.59 SIMM 








Stanisław Węsławski 


ligy, czyli małe rysunki da 

celów DTP oraz pokrew- 

nych, dzielą się na szereg 

grup tematycznych, takich 
jak Religia, Szkoła, Biuro, Kom- 
putery, Święta itd. Inny podział 
dotyczy ich cech technicznych, 
czyli np. możemy mieć klipy czar- 
no-białe i kolorowe, wektorowe i 
bitmapowe itd. Do jakich grup 
należą ramki? Mogą należeć wła- 
ściwie do wszystkich. Klip w po- 
staci grupy czterech narożników 
lub czterech narożników oraz 
dwóch pasków pionowych i 
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OZDOBY 


Nie każdy klip jest ozdobą, nie każda ozdoba klipem. 


dwóch poziomych, a wreszcie 
ramek w całości, służy do wpi- 
sania w nie jakiegoś tekstu. 
Trzeba tylko wcelować klipem 
we właściwe miejsca na ekranie 
i kartce, a następnie precyzyj- 





nie strzelić w nie tekstem. Do ce- 
lowania służy dobry procesor te- 
kstu (lub program DTP). aklipram= 
ki można stworzyć np, Deluxe 
Paintem, choć oczywiście nie 
tylko. 





Ilustracja pierwsza pokazuje 
dwa przykłady takich ramek (na- 
rożników) w wersji kolorowej i 
czarno-białej. Dokładnie mówiąc 


| wersja barwna jest pokolorowa- 


nym czarno-białym klipem. Po- 
legało to na zablokowaniu Sten- 
cilem czarnego koloru i dodaniu 
barw „pomiędzy”. Klip taki nale- 
ży drukować według znanych za- 
sad, to znaczy ze starannym do- 
pasowaniem rozdzielczości dru- 
karki do wielkości rysunku. Ry- 
sunek IFF ILBM ma „z natury” 
72 dpi (dots per inch), czyli na 
cal wypadają 72 piksele. Druko- 
wany drukarka laserową 300 dpi 
powinien mieć np. 300/ 
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237=1,3 cala, czyli trzy centy- 
metry i dwa milimetry szeroko- 
ści. 237 pikseli ma właśnie na- 
rożnik ramki w kształcie kraty, 
pokazany na ilustracji. Taki typ 
ramek, jak prezentuję, ma pew- 
ną zaletę. Mianowicie wymienio- 
ne wyżej trzy centymetry szero- 
kości nie stwarzają problemu. 
Wielkość takiego narożnika 
może się wahać od jednego do 
kilku centymetrów i nie ma to 
większego znaczenia. Możemy 
też umieścić na kartce jeden lub 
kilka narożników. Ponieważ na- 
rożnik zajmuje powierzchnię trój- 
kąta, a nie jest tylko dwoma pa- 
skami w formie, powiedzmy, 
wędielnicy stolarskiej, mały roz- 
miar jest raczej pożądany. 

Właściwie po uporaniu się z 
dobrym wydrukiem laserowym 
możemy zanieść naszą kartkę na 
przyzwoite ksero, dysponujące 
możliwościami wykonywania ko- 
pili na papierze o wyższej grama- 
turze (tzn. grubszym). Tam ra- 
dzę wybrać papier z fakturą, bia- 
ły lub jasnoszary. Na takim podło- 
żu dobre ksero (są w każdym 
większym mieście) wykona pięk- 
ną odbitkę idealnie nadającą się 
na kartonik zaproszenia, po- 
cztówki, wizytówki lub czegoś 
podobnego. Nieco trudniej jest 
z wydrukiem kolorowym. Druk w 
kolorze jest droższy, a maszyny 
kserograficzne do wykonywania 
kopii w kolarze drukują na ogół 
tylko na cienkim papierze i to w 
dodatku błyszczącym. Po co 
ksero? Że względów ekonomicz- 
nych. Za niezbyt duże pieniądze 
można zrobić nieżle wyglądają- 
cy np. papier listowy. 

Jest jeszcze jedna sprawa do 
wyjaśnienia. Dlaczego pokolo- 
rowałem czarno-biały klip, a nie 
namalowałem po prostu w kolo- 
rze? Jak już wielokrotnie wspo- 
minałem, kolor ekranowy, na mo- 
nitorze, ma mało wspólnego z 
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kolorem wydruku. Pozostawie- 
nie czarnego rysunku przy ja- 
snych kolorach wypełnienia da 
nam czytelny i jednocześnie 


/ 


Z Y 
720. 300 


barwny obrazek. A to czy krata 
będzie miała jasnoniebieskie czy 
jasnozielone wnętrze, nie będzie 
miało zbyt wielkiego wpływu na 
końcowy efekt. 

Przykłady pokazane na rysun= 
ku 1. są oparte na szeroko stoso- 
wanym efekcie symetrii. Jużsame 
narożniki w wersjach lewy-górny, 
prawy-górny, lewy-dolny i prawy- 
-dolny wykonujemy obracając ry- 
sunek w osiach X i Y opcją FLIP 
(klawisze [X] i [Y]) lub Rotate - 390 
stopni - klawisz [Z]. Należy jed- 
nak pamiętać, że oba dolne na- 
rożniki mogą być nieco wyższe. 
Również wnętrze rysunku opiera 
się na tej zasadzie. Rysując 
obiekty geometryczne lub reali- 
styczne, należy się starać obra- 
cać je o 90 lub 45 stopni. Takie 
postępowanie ułatwia rysowanie 
i zapewnia lepszą jakość wydru- 


| ku. Oczywiście należy pracować 


tylko i wyłącznie z kwadratowym 


pikselem na ekranie, ca łączy się 
z zakazem stosowania opcji BE 
SQUARE. Oncja ta poprawia wy* 
gląd kół i kwadratów na ekranie, 
ale nas interesuje wyłącznie ma- 
tematyczna symetria, czylirówna 
liczba pikseliw odpowiednich kie- 
runkach. 

Druga ilustracja to nadal ozdo- 
by, choć już nie klipy. Wprawne 
oko rozpozna obrazki nieco 


podobne do znanych z ekranu | 


PG. Motyw liści, znany z PC, jest 
tym samym, jaki mamy w syste- 
mie Amigi w opcji Preferencji, 
pod ikoną WBPattern. Wywołu- 
jemy tam obrazki, które na ekra- 
nie pokryją nam wnętrze okien 
lub ekran gładko i bez „szwów”. 
Oczywiście muszą to być odpo- 
| wiednio przygotowane obrazki. 


| Aby nie kopiować dokładnie po- | 


mysłu Leaves.bmp, dodałem 
inny liść i zmieniłem kolory. Z 
poprzednim tematem przykład 
ten łączy efekt symetrii, a wła- 


Z 
360" 
Z 
60" 


ściwie samopodobieństwa. Nie 
wiem, czy precyzyjnie się wyra- 
ziłem, ale chodzi o to, że lewa 
strona obrazka powinna być kon- 
| tynuacją prawej strony. To samo 
dotyczy górnej i dolnej jego czę- 
ści. Zaczniemy jednak od pierw- 
szej możliwości. 

Wykonanie liści obracanych 
co 90 lub 45 stopni pozwoli zróż- 
nicować elementy obrazka, a 
jednocześnie zachować w zapa- 
sie tylko kilka wzorców do po- 
wielenia. Po rzuceniu bezładnie 
kilku liści na kupkę obcinamy 
lewą krawędź i kopiujemy kawa- 
łek rysunku z lewej strony, po- 
wielając go z prawej. Otrzymuje- 
my oczywiście w środku trochę 
| poobcinanych końcówek liści i 
łatamy je z uprzednio przygoto- 
wanego zapasu, Oczywiście nie 
naruszając „cięcia” z prawej stro- 
ny. Teraz kopiujemy całość i 
przykładamy dokładnie z prawej 





strony. Jeżeli nie widać żadnych 
śladów sklejania, możemy 
stwierdzić, że operacja się uda- 
ła i mamy coś do ozdoby. Goś, 
co da się powielić w poziomie 
we wstęgę bez końca. Takiego 
brusha można użyć również jako 
klipa, będącego ozdobnym pa- 
skiem przechodzącym przez dol- 
ny lub górny koniec kartki. Na 
ilustracji pokazałem taki efekt 
obrócony o 80 stopni. 

Dokończenie poprzednio opi- 
sanej operacji, czyliodpowiednie 
spreparowanie górnej i dolnej 
partii obrazka, pozwoli uzyskać 
właściwy brush do powielania 
jako WBPattern. Z różnych wzglę- 
dów nie polecałbym tego jako 
DTP. Przy średniooszczędno- 
ściowym podejściu do kopiowa- 
nia na papierze nie powinno się 
pokrywać rysunkiem całej po- 
wierzchni kartki. Przede wszyst- 
kim nie da się pokryć całej po- 
wierzchni, zawsze zostanie pe- 
wien biały margines. Po drugie 
będzie to raczej duże, a nie małe 
DTP, np. czołowa strona po- 
cztówki lub karnetu. Przy czarno- 
-białym wydruku coś się jeszcze 
da zrobić, przy kolorowym jest to 
dużo trudniejsze. Lepiej zosta- 
wić to jako „pattern” do wypełnia- 
nia tła okienek na ekranie. 

Warto jeszcze wspomnieć o 
samych liściach. Nie mogę po- 
wiedzieć, że zbyt dobrze je uło- 
żyłem na pokazanym przykła- 
dzie. Widać to wyrażnie na goto- 
wym pasku. Niektóre detale zbyt 
„wyłażą”, zdradzając od razu mo- 
dularną budowę całości. Trzeba 
je tak ułożyć, aby dopiero dłuż- 
sze przypatrywanie się pozwoli- 
ło zauważyć modularną budowę 
rysunku, | właśnie jesienne su- 
che liście należą do przedmio- 
tów, które w sposób naturalny 
mogą leżeć na bezładnym sto- 
sie. Tego typu rysunki można 
wykonywać również z motywem 
bardziej jednorodnym, np. gru- 
pa biegnących sportowców, 
drzewami itp. Wykonanie ich jest 
trochę trudniejsze, ale oczywi- 
ście możliwe. Zachęcam do eks- 
perymentowania. 

Inną sprawa to wykonywanie 
wzorów czysto geometrycznych, 
Istnieje na ten temat odpowie- 
dnia literatura *. Mówi się w niej 
© „odbiciach z poślizgiem” i in- 
nych skomplikowanych zaga- 
dnieniach z dziedziny geometrii 
wzorów opartych na zjawisku sy- 
metrii. Pozwolę sobie pominąć 
te zagadnienia | przejdę do spraw 
łatwiejszych. Wzory pokazane na 
ilustracji, rodzaj kafelków, mają 
podobne cechy jak „pattern” li- 
ści. Ich lewa i prawa strona oraz 
góra i dół muszą do siebie do- 
kładnie pasować. Wzory oparte 


MAGAZYN AMIGA 12/1886 





na kołe i trójkącie mają pewne 
cechy optyczne, które nadają im 
atrakcyjność. Odpowiednie ich 
ułożenie powoduje, że nie tylko 
widzimy układ poziaomo- 
=plonowej kraty, ale możemy do- 
strzec również pasma przebie- 
gające ukośnie. Coraz trudniej 
jest także prawidłowo wyciąć taki 
wzór. Motyw z lewej strany daje 
się wyciąć po kwadracie, atenz 
prawej po prostokącie. Trzeba 
to samemu wypraktykować, ale 
można ogólnie powiedzieć, że 
trzeba wycinać tak, aby umie- 
ścić wewnątrz brusha wszystkie 
powtarzające się elementy wza- 
ru i to tylko raz. Kontrola jest 
bardzo prosta. Opcja _FILL/ 


FROM BRUSH” daje nam mate- | 
riał do wypełniania, który - na- | 
tychmiast sprawdzony - ujawnia | 


niewłaściwe podjęcie wzoru z 
ekranu. Nie pozostaje nic inne- 
go, jak spróbować jeszcze raz. 

Dobrze wycięty wzór do wypeł- 
niania można zmniejszyć „w po- 
wietrzu” opcją HALVE i nadal bę- 
dzie się nadawał do wypełniania 
mimo nieuniknionych deformacji. 
Jest z tym w ogóle większy pro- 
blem. Wzory takie można bowiem 
rysować niejako od ręki, dokła- 
dając potrzebne kawałki albo po= 
sługując się narzędziem Symme- 
try. Szybko jednak zauważymy, 
że zbyt mały obiekt rysowany pod 
Symmetry Cyclic, np. 6, defor- 
muje obrócony fragment. Czasem 
brakuje nawet kilku pikseli. Wy- 
nika to oczywiście z nieuniknio- 
nych zaokrągleń podczas obli- 
czeń. Nie pozostaje wówczas nic 


innego, jak poprawianie takiego | 


wzoru przez wycinanie jego le- 
wej strony i kopiowanie na prawą 
oraz powtórzenie podobnej czyn- 
ności na górze i dole. Dobrze 
narysowany wzór wycięty z do- 
wolnego miejsca i dowolnej wiel- 
kości powinien wszędzie do sie- 
bie dokładnie pasować, | znowu 
nie pozostaje nic innego, jak sze- 
reg prób i eksperymentów. Cza- 
sem drobne błędy w „przystawa- 
niu” nie będą razić w końcowym 
rysunku. Ponieważ dostaję wy- 
sypki na myśl o ponowieniu eks- 
perymentów z ARexxem, liczę na 
Czytelników o odpowiedniejszej 
do tego psychice. Z całą pewno- 
ścią da się to zrobić. Ale nie wiem, 
czemu nikt nie próbuje. Nie zna- 
lazłem w Internecie ani jednego 
skryptu tego rodzaju. 

Czwarta ilustracja ma coś 
wspólnego z kaligrafią. Jak wia- 
domo, słabsze lub mocniejsze 
naciskanie pióra powodowało 
odpowiednio cieńszą lub grub- 
szą kreskę. Podobny efekt da- 


wały stalówki o końcówce ścię- 


tej pad kątem 45 lub 80 stopni. 
Odpowiedni kierunek prowadze- 
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nia pióra po papierze dawał 
zmienną grubość linii. Sztuka ta 
w epoce długopisów właściwie 
zanikła, choć może ktoś wymyśli 
taki długopis? W każdym razie 
jakiś rodzaj linii „kaligraficznych” 
potrzebny jest przy tworzeniu ry- 
sunków „dla ozdoby”. Fantazyj- 


ny splot-krata, pokazany na środ- | 


ku ilustracji, stworzony został za 
pomocą brusha w kształcie uko- 
śnej (45 stopni) kreseczki, po- 
kazanej w górnym lewym rogu. 
Kreska prowadzona jest po ekra- 
nie opcją MOVE. W celu zacho- 
wania ciągłości linii rysowałem 
ją przy Count=1000. Obrót i 
przesunięcia dokonywane były 
wyłącznie w płaszczyżnie ekra- 
nu. czyli w wypadku obrotu w 
grę wchodziła wyłącznie oś Z. 
W pierwszym wypadku prze” 
sunięcie kreski a 300 pikseli w 
górę i obrót o 720 stopni dało 
linię, przy której „pióra” wykona- 
ło dwa pełne obroty. Tak jak w 





ny tylko wyjątkowo. Kratę nary- 
sowałem w opisany wyżej spo- 
sob, zmniejszając rysunek dwu- 
krotnie i dodając trochę ozdob- 





kaligrafii linia jest raz cieńsza, a 
raz grubsza. Wykonany tak rysu- 
nek, po powieleniu, da się do 
siebie przystawić tworząc ciągły 
wzór. Czyli coś jak poprzednio. 

Druga linia została obrócona 
w osi Z tylko raz, ale za to prze- 
sunięta w osi X © 100 pikseli i w 
Y 6 50 pikseli. Po zmianie koloru 
kreski zmieniłem parametr X na 
ujemny. Linia kontynuuje swoją 
wędrówkę, tworząc dalszy ciąg 
mało podobny do początku. 
Większe różnice w grubościach 
linii można osiągnąć, zmieniając 
długość kreseczki-brusha. Zno- 
wu przy tej okazji aż się prosi o 
stworzenie skryptu ARexxowe- 
go. Tym razem jednak taki skrypt 
wydaje się dużo łatwiejszy do 
wykonania, Gotowy rysunek, z 
racji swoich cech geometrycz- 
nych daje się powielić i obracać 
tworząc zamknięte wzory. Retusz 
jest wtakich wypadkach koniecz- 


ników w posłaci 
główek nitów, 
Kolejna, 5., ilustracja poka- 
zuje klip narysowany pozornie 
„od ręki”. Jednak przy jego two- 
rzeniu można wykorzystać opi- 
sywaną tu metodę lub jeśli się 
komuś śpieszy, używając tylko 
narzędzia do rysowania krzy- 
wych. Jednak taka uproszczona 
metoda wymaga od nas staran- 
nego rysowania miękkich przejść 
między różnymi grubościami li- 
nii. Owoce na rysunku to kilka 
rodzajów kółek, a liść po depra- 
cowaniu detali nadaje się do do- 
wolnego wyginania. Tym razem 
retuszu może być trochę więcej, 
ale | tak część roboty może być 
wykonana półautomatycznie. 
Osłatnia ilustracja to „ozdo- 
ba" w zastosowaniu przestrzen- 
nym. Ograniczyłem się do 
przedmiotu w formie pokrywki 
pudełka. Zdobienie takich czy 


wypukłych 





podobnych pudełek w naszym 
kręgu kulturowym wykonywała 
się na ogół z zachowaniem pew- 
nych zasad najprostszej syme- 
trii na powierzchni przedmiotu. 
Wieko albo czołowa ścianka zdo- 
biona była „najbogaciej”, a boki 
i tył odpowiednio do ich rangi. 
Zdobnictwo azjatyckie, a zwła- 
szcza japońskie opierało się na 
zupełnie innej zasadzie. Motyw, 
który był odpowiednio atrakcyj- 
ny. japoński artysta-rzemieślnik 
na ogół „puszczał przez całą 
powierzchnię nie przejmując się 
zbytnio jego formą. Tak zdobio- 
no broń palną, pudełka i meble. 
Były oczywiście wyjątki, ale taki 
sposób był na pewno cechą cha- 
rakterystyczną dla sztuki japoń- 
skiej. Spróbowałem tej metody, 
używając (dla oszczędności) 
żuczka z pierwszej ilustracji. 

Kontynuacją poprzednich do- 
świadczeń jest przenoszenie 
fragmentów żuczka na boczne 
ścianki. Jak widać, za pomocą 
obrotów o 90 stopni starałem się 
przenieść „obcięte” fragmenty 
rysunku na sąsiednie ścianki. 
Pudełko po sklejeniu powinno 
ujawnić „wstęgę” żuczków prze- 
chodzącą po japońsku przez po- 
wierzchnię bryły. Zbliżające się 
Święta mogą nas skłonić do eks- 
perymentowania z bardziej skom= 
plikowanymi formami przestrzen- 
nymi, które mogą służyć jako 
ozdoby choinkowe. Jeżeli nasz 
amigowy fanatyzm sięga odpo- 
wiednio daleko, możemy sobie 
cos takiego wykonać za pomocą 
kolorowej lub czarno-białej dru- 
karki i dobrego kserografu. 

Kończąc ten artykuł © ozdo- 
bach, chciałbym życzyć Czyte|l- 
nikom i sobie, aby Amiga zdobiła 
każdą wystawę sklepu z kompu- 
terami. 


* Starństrw Jażkowski „Malematyka ornasientu”, Warsza 
wa 1957 sek. PWK. 
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Jarosław Horodecki 


lternatywą wobec standar- 
dowych rozwiązań Work- 
bencha, a także dużych 
rogramów typu Directory 
Opus czy MToel. jest program 
ClassActien, dzięki któremu za- 
rządzanie dużymi zbiorami pli- 
ków staje się znacznie łatwiej- 
sze. 

Co jednak ClassAction potra- 
fi robić? Na podstawie zdefinio- 
wanego przez użytkownika pli- 
ku konfiguracyjnego ClassAc- 
tion rozpoznaje automatycznie 
rodzaj wskazanego pliku i przy- 
porządkowuje mu natychmiast 
możliwe do zastosowania funk- 
cje. W pliku konfiguracyjnym 
zawarte są informacje o kryte- 
riach, na podstawie których 
dany plik jest identyfikowany, i 
funkcjach, które mają być da- 
nemu plikowi przyporządkowa- 
ne. Oczywiście wraz z progra- 
mem dostarczany jest gotowy 
już plik konfiguracyjny, do które- 
go wpisane są najczęściej spo- 
tykane typy plików. Dość istot- 
ną zaletą ClassAction jest wbu- 





dowana obsługa biblioteki xfd- 
master, dzięki której automa- 
tycznie rozpakowuje się pliki. 
Nawet więc pliki spakowane za 
pomocą dowolnego popularne- 
go crunchera mogą być bez pro- 
blemu zidentyfikowane. 
Oczywiście ClassAction nie 
ma wbudowanych wewnętrznie 
funkcji, które umożliwiają prze- 
glądanie obrazków czy odgry- 
wanie muzyki. Aby zrealizować 
te zadania, należy wcześniej 
podłączyć odpowiednie zewnę- 
trzne programy, przy czym nie 
ma tutaj absolutnie żadnych 
ograniczeń. Dzięki temu Class- 
Action zajmuje stosunkowo nie- 
wiele pamięci operacyjnej. 
Ogólne wymagania sprzętowe 
ClassAction nie są zbyt wygóro- 
wane. Wystarczy system opera- 
cyjny 2.0 lub nowszy, pakiet 
MUI w wersji 3.0 lub nowszej 
oraz twardy dysk. Ostatni z tych 
składników nie jest wprawdzie 
potrzebny, aby ClassAction uru- 
chemić, jednakże korzystanie z 
tego programu bez twardego 
dysku po prostu nie ma sensu. 
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Zarządzanie plikami na Amidze jest w zasadzie bar- 

dzo proste. Do przeglądania ich zawartości można 

przecież wykorzystać systemowy Multiview, a pliki 

kopiować, usuwać i zmieniać ich nazwy za pomocą 

odpowiednich operacji na ikonach. Czy jednak jest to 

naprawdę najwygodniejsze i najlepsze z możliwych 
rozwiązań? 


Warto jeszcze wspomnieć, że 
system 3.1 pozwala na skarzy- 
stanie z pełni możliwości pro- 
gramu, a duża liczba dataty- 
pe' ów systemowych oraz biblio= 
teka xfdmaster znacznie posze- 
rzają jego możliwości. Jeśli cho- 
dzi o pamięć i procesor, to ze 
względu na korzystanie z MUI 
pełen komfort pracy uzyskuje- 
my dopiero przy procesorze 
MC68020 lub lepszym oraz po 
zainstalowaniu 32-bitowej pa- 
mięci. 


Actionz 


File 
€lazz 


tę 


BAGOHCH 


Instalacja ClassAction na 
twardym dysku jest bardzo pro- 
sta. Po rozpakowaniu archiwum 
wystarczy uruchomić skrypt in- 
stalacyjny napisany dla standar- 
dowego amigowego instalera. 
Zależnie od wybranego stopnia 
zaawansowania cały proces 
odbywa się automatycznie, bądź 


| też poszczególne jego kroki wy- 


magają potwierdzenia. 
Zajmijmy się jednak samym 
programem i iego konfiguracją. 
Podstawowa rzecz, która może 
być zmieniona przez użytkowni- 
ka, to ustawienia dotyczące 
działania głównego programu. 
Odpowiednich zmian dokonuje 
się przez tooltype'y umieszczo- 
ne w ikonie programu. Można 
skorzystać z następujących 
słów kluczowych: DONOTWAIT 
(gdy program jest uruchamiany 
w WBSłartup, system nie bę- 
dzie czekał na jego zakończe- 
niej. DECRUNCH=YES/NO (po 
włączeniu analizowane są także 
spakowane pliki, co wymaga od- 
powiedniej ilości wolnej pamię- 


|. cij. ICONFILE=nazwa_ikonki 





(daje możliwość zdefiniowania 
wyglądu Applcon umieszczanej 
na ekranie Workbencha). CL|- 
SIZE (definicja wielkości, po- 
zycji oraz nazwy okienka CLI 
otwieranego przez ClassAction 
- używana jest standardowa 
składnia systemowa), GTLIKE 
(gdy opcja jest włączona, lista 


| plików będzie wyglądała tak, jak 


w wypadku biblioteki Gadtooils), 
CAPREFS=nazwa_pliku (okre- 
ślenie miejsca na dysku, w 
którym znajduje się program 
konfiguracyjny) i DRIVE1 do 50 
(definicja nazwy przycisku oraz 
połączonego z nim dowolnego 
katalogu według składni: 
nazwa_przycisku, ścieżka; 


przyciski te wyświetlane są w 
okienku programu). Gdy upo- 
ramy się z wpisaniem odpowie- 
dnich wartości do tooltype'ów, 
można już uruchomić ClassAc- 


tion, korzystając ze standardo- 
wej konfiguracji dołączonej do 
pakietu. 

Po uruchomieniu głównego 
programu ukazuje się okienko 
podzielone na dwie części. 
Pierwsza to duża lista plików i 
katalogów ze znajdującymi się 
obok niej przyciskami-skrótami 


| (patrz definicja DRIVE1 do DRI- 
| VE50 wtooltype'ach), druga na- | 


tomiast to zależnie od wyboru 
uzytkownika lista komend, które 
mogą być użyte w stosunku do 
wybranego pliku lub dodatkowa 
lista katalogowa, dzięki której 


| łatwo można dokonywać typo- | 


wych operacji na plikach, jak na 


przykład kasowanie, kopiowa- | 


nie, zmiana nazwy czy przemie- 
szczenie. Zwykle częściej uży- 


wany jest jednak pierwszy wspo- 
mniany ekran. 

Teraz warto wybrać jakikol- 
wiek plik z dowolnego katalo- 
gu. Może to być choćby start- 
up-sequence. Jeżeli korzysta- 
my z dostarczonej konfiguracji, 
to po podwójnym kliknięciu nad 
tym plikiem wczytany zostanie 
program ukryty pod nazwą ED, 
znajdujący się w katalogu C. 
Zwykle jest to prymitywny sy- 
stemowy edytor tekstu lub do- 
wolny inny edytor, jak choćby 
Cygnus czy GoldEd. Nie musi 
to być także komenda o nazwie 
ED, jak te jednak zmienić, opo- 
wiem za chwilę. 

Oprócz działania, które jest 
automatycznie podejmowane po 
kliknięciu nad plikiem, w prawej 
części okna otwieranego przez 
ClassAction pojawia się lista 
funkcji, jakie mogą być na da- 
nym pliku wykonane. Zawsze jest 
to kopiowanie, zmiana nazwy lub 
skasowanie, jednak oprócz tych 
trzech podstawowych rozkazów 
pojawia się również zestaw funk- 
cji przypisanych do danego typu 
pliku, W wypadku naszego start- 
up-sequence będzie to jedynie 
„Edit ASCII", w wypadku biblio- 
teki (z katalogu libs:) będzie to 
opcja „version”, pliki uruchamia|- 
ne będą nałomiast miały nieco 
większy zestaw opcji: cztery spo- 
soby uruchomienia programu | 
wyprowadzenie jego kodu na 
ekran w postaci szesnastkowej 
oraz kodów AŚCII. Zestaw tych 
komend zależy oczywiście od 





konfiguracji, zanim jednak do 
niej przejdziemy, trzeba się je- 
szcze zapoznać z mechanizmem 
rozpoznawania plików przez 
ClassAction. 

Mechanizm ten jest stosun- 
kowo prosty, a opiera się na 
kilku realizowanych kolejno kro- 
kach. Najpierw sprawdzana jest 
nazwa pliku, czyli na przykład 
moduły muzyczne będą mogły 
być rozpoznawane po rozsze- 
rzeniu *.MOD. Następnie 
sprawdzany jest binarny zapis 
pliku z ewentualnie podanym 
jego stałym fragmentem, znaj- 
dującym się na określonej w 
konfiguracji pozycji. W ten spo- 
sób może być rozpoznawana 
większość plików graficznych, 
które zwykle na początku mają 
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zapisany odpowiedni identyfiku- 
jący je nagłówek. Kolejnym kro- 
kiem jest rozpakowanie pliku, o 
ile zastosowany kompresor jest 
rozpoznany przez bibliotekę xfd- 
master, a następnie ponownie 
porównywanie odpowiedniego 
fragmentu pliku ze zdefiniowa- 
nym przez użytkownika. Na koń- 
cu sprawdza się, czy plik nie 
jest przypadkiem plikiem AŚCII. 
Jeżeli ten ostatni test zawiedzie, 


to oznacza, że typ plikujestnie- | 


znany i na ekranie pojawia się 

określenie „unknown class”, 

czyli „nieznana klasa”. 
Zajmijmy się teraz programem 


konfiguracyjnym, czyli ClassAc- | 


tonPrefs, który standardowo 
umieszczany jest w katalogu 
Prefs na systemowej partycji. 
Za pomocą tego programu każ- 


dy może zdefiniować nowe typy | 


plików i powiązane z nimi dzia- 
łania, a także zmieniać już ist- 
niejące definicje. Generalnie 
jestto naprawdę bardzo proste. 
Z pewnością zadanie to będzie 
najłatwiejsze dla wszystkich 
tych, którym nie jest obcy pro- 
gram Directory Opus. Definicja 
typów plików w ClassAction jest 
bardzo podobna. a przy okazji 
nieco łatwiejsza niż w DOpusie. 

Do dyspozycji są dwa sposo- 
by rozpoznawania plików, co jest 
rozwiązaniem stosowanym po- 
wszechnie we wszystkich pro- 
gramach. ClassAction ma jedy- 
nie tę przewagę, że analizie pod- 
dawać może także pliki spako- 
wanę. Pierwszy sposób to pry- 
mitywne porównywanie nazw pli- 
ków ze schematem podanym 
przez użytkownika. Nazwę taką, 
zawierającą standardowe za- 
mienniki stosowane w systemie 
Amigi, wpisać można w polu 
MATCHNAME. znajdującym się 
pod listą typów plików (CLAS- 
SES). 

Oczywiście rozpoznawanie 
plików na podstawie nazwy jest, 
delikatnie mówiąc, dość prymi- 
tywne. Przecież nie każdy plik z 
rozszerzeniem MOD musi być 
modułem Protrackera i nie każ- 
dy z rozszerzeniem PIC - obraz- 
kiem. Dlatego też z opcji 
MATCHNAME należy korzystać 
tylko wtedy, gdy innej możliwo- 
ści nie ma. 

Znacznie lepszym rozwiąza- 
niem jest stosowanie porówny- 
wania fragmentu pliku ze zdefl- 
niowaną przez użytkownika sta- 
łą dla danego typu sekwencją 
znaków. Odpowiedni parametr 
wpisujemy w polu OFFSET, przy 
czym dla każdego typu pliku 
można zdefiniować aż pięć róż- 
nych sekwencji. 


Zdefiniować odpowiednią se- | 
kwencję również można na kil- | 
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ka sposobów. W każdym z tych 
wypadków offset, czyli pozycja, 
od której dany plik będzie po- 
równywany, jestliczbą dziesięt- 
ną wpisywaną na pierwszej po- 
zycji, po której następuje prze- 
cinek. Drugi parametr, czyli wła- 
śnie porównywany fragment pli- 
ku, może być podany na trzy 
sposoby, Pierwszy z nich to wpi- 
sanie danego fragmentu w for- 
mie liczb szesnastkowych. Przy- 
kładowo więc można wpisać: 
23,504fff, Będzie to oznaczać, 
że ClassAction ma porównać 
trzy kolejne bajty pliku, począw- 
szy od jego 24. bajtu (jest prze- 
cież pozycja 0) z liczbami szes- 
nastkowymi 50, 4f oraz ff. 
Drugi sposób to porównanie 
zadanego fragmentu pliku z po- 
danym łańcuchem znaków, przy 
czym program będzie odróżniał 
duże i małe litery. Oto prosty 
przykład: O, FORM'. Konieczne 
więc będzie odnalezienie łań- 
cucha FORM na początku pli- 
ku. Trzeci i ostatni już sposób 
jest bardzo podobny do drugie- 
go. Jest to również porównanie 
z zadanym łańcuchem znaków, 


| z tą jednak różnicą, że tym ra- 


zem litery duże i małe nie są 
odróżniane. Przykład: 
0,.,FoRm". Różnicę w składni 
nietrudno zauważyć. 

Dla mniej obeznanych z bu- 
dową plików stworzona jest 
opcja LEARN. Dzięki niej odna- 
lezienie sekwencji znaków, czy 
też kodów, wspólnej dla dane- 
go typu pliku jest dziecinnie pro- 
ste, Najpierw należy określić do- 
kładność przeszukiwania, przy 
czym zalecane jest, aby zawsze 
korzystać ze 100%. Następnie 
za pomocą zwykłego requeste- 
ra plikowego trzeba zaznaczyć 
jak największą liczbę plików na- 
leżących do jednej grupy. Te- 
raz program automatycznie 
próbuje odnależć wspólne se- 
kwencje znaków w zaznaczo- 
nych plikach i wyświetli je w 
okienku w formie, którą należy 
wprowadzić do opcji OFFSET. 
Dzięki temu w ciągu kilkunastu 
sekund można znaleźć dane 
potrzebne do stworzenia nowej 
kategorii plików. 

Gdy umiemy już definiować 
typy plików, trzeba im jeszcze 
przyporządkować określone 
działania. Czynność ta jest rów- 
nież niesłychanie prosta. Do 
tworzenia nowych działań przy- 
pisanych do typów plików służy 


zestaw opcji umieszczonych z | 


prawej strony okienka progra- 
mu ClassActionPrefs. 
Definicja każdego działania 
sprowadzą się do określenia kil- 
ku podstawowych parametrów: 
sposób uruchomienia, wielkość 








stosu, opóźnienie po zakończe” 
niu działania, powtórne wczyta- 
nie katalogu, nazwa działania 
oraz komenda, Wszystkie te pa- 
rametry właściwie nie wymaga- 
ją szczególnych wyjaśnień. War- 
to może wspomnieć, że można 
skorzystać z jednego z czterech 
sposobów uruchamiania poda- 
nej komendy: CLI, bez CL, z 
Workbencha oraz jako rozkaz 
ARexxa. 

W ramach wpisywanej w polu 
EXEC komendy można dodat- 
kowo skorzystać z kilku różnych 
słów kluczowych, ułatwiających 
tworzenie rozkazów. Są to 
przede wszystkim komendy po- 
dające nazwy plików oraz ich 
ścieżki: [f] — 
zwa pliku, [s] - pełna ścieżka i 
nazwa pliku bez rozszerzenia, 
[b] = nazwa pliku oraz [x] - na- 
zwa pliku bez rozszerzenia. Po- 
wyższe argumenty powodują 
wpisanie odpowiednich łańcu- 
chów znaków objętych cudzy- 
słowem. Gdy zamiast małych li- 
ter zastosujemy duże ([F], [S$], 
[B], [X]) otrzymamy ten sam wy- 
nik, jednak bez cudzysłowów. 

Oprócz tego dostępne są ko- 
mendy otwierające requestery: 
REQD - pytanie o nazwę katalo- 
gu, REQF - o plik, REQV = o 


SES) 
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Wielopole 13/7, KRAKÓW | 
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pełna ścieżka i na- 





nazwę urządzenia, REQT - o 
wpisanie tekstu, SURE - o po- 
twierdzenie. W każdym z wyżej 
wymienionych wypadków w na- 
wiasie kwadratowym wpisać moż- 
na tekst, który będzie użyty jako 
nazwa requestera lub jako pyta- 
nie w wypadku komendy SURE. 

I to już właściwie wszystko, 
co warto opisać w ClassAction. 
Nie jest to oczywiście szcze- 
gółowy opis wszystkich opcji 
programu. Sądzę jednak, że 
powyższe instrukcje są w zu- 
pełności wystarczające, aby bez 
problemu tworzyć własne typy 
plików i powiązane z nimi dzia- 
łania. Dobrze skonfigurowane 
ClassAction na pewno może 
znacznie usprawnić codzienną 
pracę w amigowym systemie. 

Na koniec jeszcze informacje 
dla zainteresowanych. Program 
rozpowszechniany jest jako sha- 
reware w pełnej wersji. Po zare- 
jestrowaniu, które kosztuje 105, 
otrzymujemy najnowszą, zareje- 
strowaną wersję ClassAction z 
usuniętymi requesterami, przy- 
pominającymi o konieczności 
zarejestrowania się. E-mail do 
autora: salim©sdv.fr. Adres po- 
cztowy: Gasmi Salim; 2, Av. du 
Gónćral de Gaulle; 67800 Bi- 
schheim; France. 
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XPK LIBRARY (CZ. 2.) 


Nadszedł czas na kolejną część opisu xpk. Tym razem 

mam do wykonania bardzo niewdzięczną robotę - 

muszę opisać po kolei wszystkie funkcje biblioteki 
i ich działanie. 


Reptile 


i z Was, którzy znają angielski, będą mnie przeklinać, bo 

podobne informacje można przeczytać w autodocach dołą- 

czonych do pakietu xpk. Ale wielu nie znatego języka. Niewie- 

le mogę na to poradzić. Mogę Was tylko zachęcać do nauki, 
bo jednak większość materiałów o komputerze Amiga to teksty w 
języku angielskim, a jesli macie dostęp do Internetu, to znajdziecie 
tam więcej informacji o nim niż w najlepszej księgarni. Na pewno 
przyda Wam się to również w innych dziedzinach życia. 

Sama biblioteka xpkmaster. library zawiera osiem funkcji, pozwa- 
lających na pakowanie danych, odczyt spakowanych danych i to na 
kilka sposobów, a także dodatkowe funkcje ułatwiające obsługę 
samej biblioteki. Niektóre z tych funkcji, jak już zasygnalizowałem w 
poprzednim odcinku, wymagają parametrów jako taglisty, ich wersje 
istnieją w bibliotece kompilatora, dołączonej do pakietu, umożliwia- 
jąc bardziej naturalne w języku C użycie funkcji ze zmienną liczbą 
parametrów. Od „prawdziwych” funkcji z biblioteki różnią się tym, że 
w ich nazwie dodana jest końcówka _Tags'. 





FĄKSM 





| 
ZyXEL Omni 288$ - NAJLEPSZY DLA CIEBIE. Modem 28,8 
Kbps, Faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos- 
ADPCM - 4 bity na próbkę. Zainstalowany Flash EPROM czyli 
łatwa wymiana oprogramowania wewnętrznego (firmware). 
Cena: 1192 zł 


ZyXEL Elite 2864 - DLA WYMAGAJĄCYCH. Modem 28,8 
Kbps, faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos 
ADPCM 4 bity na próbkę. Możliwość rozbudowy o dodat- 
kową pamięć RAM i moduły, np. ISDN. Możliwość pracy 
bez komputera. Oprogram. systemowe na Flash EPROMie. 

j Cena: 1763 zł 


TWINKOM - DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8 Kbps, 
faks. 14,4 Kbps. Wszystkie standardy ITU. Idealny do zasto- 
sowań internetowych. Cena: 799 zł 


Nasza oferta obejmuje również ŻyXEle U-1496 - wszysikie 
modele = oraz Twinkomy 44,4 Kbps. u $ M 
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Niektóre funkcje wymagają podania sporej liczby parametrów, ja- 
kichs dodatkowych informacji itp. Powoduje to albo konieczność 
podawania kilkunastu parametrów w wywołaniu funkcji, albo zdefinio- 
wania jakiejś struktury (jak struct NewWindow w wypadku intui- 
tion.library), która by je wszystkie pomieściła. Nie zawsze jednak 
musimy podawać wszystkie parametry, czasami można całkiem rozsą- 
dnie założyć wartości niektórych. | po to właśnie wymyślono taglisty. 
Jest to tablica, w której zgromadzone są pary identyfikator-wartość, 
definiujące właśnie niektóre z tych parametrów. Zarówno identylika- 
tor, jak i wartość, to liczby 32-bitowe, więc pojedyncza komórka takiej 
tablicy zajmuje 8 bajtów. Identyfikator to jakaś stała, która mówi, jaki 
parametr jest tu zdefiniowany i jakimi liczbami trudnymi do zapamięta- 
nia nie operować. W plikach nagłówkowych (w tym wypadku <libra- 
ries/xpk.h>) umieszczone są symboliczne delinicje tych stałych. War- 
tość jest interpretowana w zależności od identyfikatora. Czasami 
może to być podana wprost liczba, czasami wskażnik do tekstu czy 
jakiejś bardziej skomplikowanej struktury. Tablicę tę kończy zawsze 
„długie słowo” o wartości O, zdefiniowane jako TAG_DONE. 

Wszystkie funkcje zwracają kod błędu (dla programujących w 
asemblerze, kod znajduje się w DO) i w przeciwieństwie do większo- 
ści funkcji AmigaOS zero oznacza sukces, a jesli zwrócona została 
wartość ujemna, te oznacza ona kod błędu, zdefiniowany w =libra- 
ries/xpk.h>. Słowny opis błędu można otrzymać, podając w tagliście 
XPK_GetErr. A teraz po kolei (format opisu troszkę zbliżony do tego 
z autodoców): 


Kończy pakowanie lub rozpakowywanie pliku otwartego przez 
XpkOpen. wykonywane za pomocą funkcji XpkRead()/XpkWrite(), i 
zwalnia zasoby związane z obsługą tego pliku. Zauważ, że naprawdę 
może w tym momencie wystąpić błąd, zwłaszcza podczas pakowania 


, pliku, ponieważ w tym wypadku muszą jeszcze zostać wykonane 


dodatkowe operacje zapisu do pliku. 
Na wejściu podajesz uchwyt przekazany przez funkcję XpkOpen. 
a na wyjściu dostajesz kod błędu. 








Za pomocą tej funkcji dostajesz informację o spakowanym pli- 
ku, która zostanie umieszczona w strukturze fib. Wśród tych 
informacji jest rozmiar pliku przed i po spakowaniu, nazwa sublib- 
sa, który został użyty do spakowania tego pliku, informacja, czy 
masz w ogóle do czynienia z plikiem spakowanym, a także pierw- 
sze 16 bajtów pliku, tak więc w wypadku większości typów danych 
można jeszcze przed rozpakowaniem stwierdzić, czy zawartość 
pliku się przyda. Jeśli np. zamierzamy wczytać plik w formacie 
playsid library, to pierwsze cztery bajty powinny zawierać napis 
PSID, w wypadku grafik iff powinno tam byc FORM????ILBM itd. 


| Więc jeśli czegoś takiego nie ma, możemy śmiało odrzucić taki 


plik jeszcze przed jego rozpakowaniem, informując © tym użyt- 
kownika. Jeśli używałeś XPK_InHook, pozycja w strumieniu wej- 
sciowym zostanie przywrócona. 

Na wejściu podajesz wskażnik do struktury XpkFib, którą musisz 
stworzyć sam w programie, itaglistę, w której musi się znależć jeden 
z tagów określających, skąd pobierać dane (XPK_In*). Na wyjściu 
kod błędu. 
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otwórz plik XPK do odczytu lub zapisu „fa raty". 






kOpen [struct XpkFH **xth, struct Tagitem *tagB] 


n1 


R0 


ULONG 


= XpkOpenTags (struct XpkFEH **x£h, taglID, ...) 





Przy użyciu tej metody dostępu możesz spakować lub rozpakować 
plik nie mając nawet pamięci wystarczającej do wczytania go w cało- 
ści. Jeśli podasz XPK_PackMethod, oznacza to, że będziesz pakował 
dane | wtedy możesz podawać wyłącznie tagi XPK_Out*. Jeśli nie 
określisz metody pakowania, xpkmaster przyjmie, że będziesz rozpa- 
kowywał plik i wtedy dozwolone są tylko tagi XPK_in*. Jeśli będziesz 
odczytywał taki plik, nie możesz wybrać arbitralnego rozmiaru odczy- 
tywanego kawałka. Musisz go odczytać z pola xhf->NLen. 

Na wejściu podajesz WSKAŹNIK do WSKAĄŻNIKA do struktury 
XpkFH! Pamiętaj o tym, że tam są dwie gwlazdki! Po prostu w 
programie umieść deklarację: 


EET EGZ TZTRZA 
L XpkFH "plik; 


| wywałaj funkcję, podając XpkOpen(8plik,mojataglista). Dlaczego? 
Bo oprócz części jawnej, zdefiniowanej w plikach nagłówkowych, 
struktura ta zawiera pewne prywatne dane i nie znasz nawet jej 
rozmiaru, więc nie możesz jej utworzyć sam. Stworzy ją dla Ciebie 
xpkmaster i wpisze do niej wskaźnik pod wskazany adres. 

Do tego w tagliście podajesz strumień wyjściowy lub wejściowy, w 
zależności od tego, czy pakujesz, czy rozpakowujesz plik. Jesli 
podasz inaczej, będziesz mieć kłopoty i jak podaje dokumentacja, 
reakcja biblioteki będzie „nieokreślona”. 

Na wyjściu oczywiście kod błędu. 


xpkPack pakuj strumień danych. 
r - «pkPackłstruct TagIcem 


50 AO 


a 
| LONG err = XpkPackTaga [ULONG taglID, ...] 


Ta funkcja pakuje plik albo obszar pamięci do innego pliku lub 
obszaru pamięci, Jest to dość wygodne, bo jeśli zależy Ci tylko na 
spakowaniu pliku do innego pliku, to możesz pakować dowolnie 
długi plik, bez potrzeby wczytywania go do pamięci. Po prostu 
podajesz jako wejście i wyjście pliki i resztą zajmuje się xpkmaster. 

Na wejściu MUSISZ podać w tagliście strumień wejściowy, za 
pomocą jednego z tagów XPK_ln*, strumień wyjściowy za pomocą 
XPK_Out" i sposób pakowania za pomocą XPK_PackMethod. A na 
wyjściu znowu tylko kod błędu. 


*ragz) 

















xpkQuery podaj intormacje o dostępnych sublibsach. 
Tagltem *Tagqs) 


A0 


LONG err = XpkQueryTags (ULONG tagliID, ...| 


Podaje listę dostępnych subllbsów lub różne informacje © konkret- 
nym sublib. Jeśli podajesz XPK_PackersQuery, musisz podać strukturę 
XpkPackerList, w której otrzymasz listę dostępnych sublibsów. Druga 
możliwość to podanie XPK_PackerQuery, kiedy musisz podać wskażnik 
do struktury XpkPackerlnfo, która zostanie wypełniona informacjami o 
konkretnym sublibie, a dla XPK_ModeQuery podana struktura XpkMo- 
de zostanie wypełniona informacją o jakimś trybie pakowania (lub 
standardowym) dla tego subliba. Dla ostatnich dwóch metod musisz 
podać XPK_PackMethod, a dla XPK_ModeQuery możesz podać 
XPK_PackMode. Na podstawie danych zwracanych przez tę funkcję 
gromadzisz informacje a dostępnych metodach pakowania, które mo- 
żesz przedstawić do wyboru użytkownikowi w postaci jakiejś listy. 
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Funkcja zwraca jak zwykle kod błędu. 






XpkRead - 


wczytaj porcję pliku spakowane, otwartego 


LONG read = XpkRead[(struct XpkFH *xfh, UBYTE *buf, LONG len/ 


DO AO n1 DO 


Odczytuje kawałek pliku otwartego przez XpkOpen do odczytu I 
umieszcza go po adresem buf. 
Na wejściu musisz podać: 
xfh - uchwyt otrzymany w XpkOpen(). MUSI to być plik otwarty do 
odczytu (rozpakowania), tzn. otwierając go nie podałeś XPK_PackMethod, 
buf - obszar pamięci o odpowiedniej długości, żeby pomieścić 
wczytywany kawałek. 
len - długość wczytywanego kawałka po rozpakowaniu. Pamiętaj, 
że nie możesz wybrać tej wielkości arbitralnie - odczytaj ją z pola 
xfh-NLen, po otwarciu. Pierwszy kawałek pliku jest ZAWSZE najdłuż- 
szy, więc możesz bufor do odczytu pliku (jeśli nie będziesz ga 
wczytywał w całości) zarezerwować tuż po otwarciu i mieć pewność. 
że każdy następny kawałek będzie się mieścił w zarezerwowanym 
obszarze. Funkcja zwraca rzeczywistą długość wczytanego kawałka 
pliku. Jeśli wartość zwracana jest O, to dotarłeś do końca pliku, jeśli 
ujemna, to wystąpił błąd. Komunikat o błędzie możesz otrzymać, 
jeśli podałeś tag XPK_GetError w wywołaniu XpkOpen(). Pamiętaj 
również, że rzeczywista długość wczytanego obszaru zwykle będzie 
mniejsza od żądanej. Nie pytaj mnie dlaczego, skoro jest jakaś 
wartość sugerowana przez XPK, nie ja to pisałem. 


Xpkunpack - rozpakuj strumień danych. | 
| LONG err = XpkUnpack(struct Tagltem "tags) 


| oo AO | 
| 


albo 










LONG 





(ULONG tagl1D, 


Rozpakowuje plik lub obszar pamięci do innego pliku lub obszaru 
pamięci. Czyli funkcja ma dokładnie odwrotne działanie do Xpk- 
Pack(). Podobnie funkcja ta umożliwia rozpakowywanie bardzo dłu- 
gich plików przy bardzo małym zapotrzebowaniu na pamięć (w zasa- 
dzie jakieś sto kilkadziesiąt kilo na bibliotekę i bufory roboczej. 
Używając tej funkcji wczytują dane Delitracker i EaglePlayer i dzięki 
temu udawało mi się słuchać jednego S3M-a (S53M.Possesion, po- 
słuchajcie, fajny) na „gołej” 1200, mimo tego że moduł ma prawie 1 
MB. a u mnie był spakowany XPK SQSH. 

Na wejściu można zdefiniować. za pomocą jakiegoś taga XPK_In, 
strumień wyjściowy XPK_Out. A na wyjściu znowu tylko kod błędu. 







Xpkwrite - pakuje obszar pamięci i zapisuje go do pliku. 


LONG written = 3 rite(struct XpkFPH *xfh, UBYTE *buf, LONG len) 





Da 


A1 DU 





Ta funkcja kompresuje zawartość bufora i zapisuje go do pliku 
otwartego uprzednio do zapisu przez XpkOpen() (czyli był podany 
XPK_PackMethod). 

Na wejściu podajesz: 

xfh - uchwyt zwrócony przez XpkOpen(). Pamiętaj o tym, że jeśli 
spróbujesz zapisać do pliku otwartego do odczytu lub odwrotnie, to 
rezultat będzie „nieokreślony”, jak napisano w dokumentacji. 

buf - adres, pod którym znajdują się dane do spakowania. 

len - liczba bajtów, które należy poddać kompresji pod adresem 
buf. Pamiętaj, że nie możesz znowu wybrać tego arbitralnie, musisz 
podać wielkość odczytaną z pola xfh->NLen, po otrzymaniu go z 
XpkOpen(). Możesz próbować wpłynąć na długość kawałków zapisy- 
wanych przez umieszczenie żądanej wielkości ztagiem XPK_Chunkl.en 
w wywołaniu XpkOpen, ale niektóre biblioteki mogą na to nie pozwa- 
lić, więc zawsze ostatecznie odczytaj tę wielkość z x!h->NLen. 
Funkcja zwraca liczbę faktycznie zapisanych bajtów. Jeśli podana 
jest wartość ujemna, oznacza to istnienie błędu, którego słowny opis 
jak zwykle znajduje się pod adresem wskazanym przez XPK_GetError 
w wywołaniu XpkOpen(). 

W kolejnym odcinku opiszę parametry wymagane przez wiele funkcji. 
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Marek Pampuch 


irma TSS nie zamierza 
schodzić z Amigi, a wprost 
przeciwnie, proponuje ko- 
lejne nowości (dla Amigi, 
rzecz jasnaj. Jedną z nich jest 


SOFTWARE - CO NOWEGO? 


ZEJDĄ, NIE ZEJDĄ 


i aużj Ostatnio pojawiły się plotki (umiejętnie podsycane 


przez wiadome siły), jakoby krakowska firma TSS 
zamierzała „zejść na pecety”. Zasięgnęliśmy zatem 
informacji u źródła i oto, czego się dowiedzieliśmy. 


bloków zawierających różne ele- usterek zauważonych w poprze- 


Przygotowywane są kolejne 
programy dla Amigi, które poja- 
wią się |uż niedługo. Będą to 
Amilopedia, czyli kompaktowa 
encyklopedia po polsku dla Ami- 
gi i Miodek, czyli dyktanda po- 
zwalające sprawdzić swoje umie- 
jętności w zakresie ortografii. 


kolejna wersja programu AmiLab. menty. dnich wersjach. Teksty będą czytane przez za- 
Zmiany w stosunku do wersji - Przyspieszenie symulacji Oprócz udoskonalonej wersji wodowych lektorów, azadaniem 
poprzedniej AmiLab obejmują: układów. | 2.21 w pakiecie znajduje się ucznia będzie wpisanie popraw- 


- Przystosowanie obsługi pro- 
gramu i wyglądu do systemu 2.0. 

- Opcja drukowania schema- 
tów. 

- Możliwość dodawania wła- 
snych elementów cyfrowych. 

- Nowe elementy analogowe 
m.in. tranzystory polowe i kom- 
paratory. 

- Możliwość tworzenia makro- 
elementów, czyli zamkniętych 


MITTAL 
m u 


Ote uwtad przeraut FPM 
Opisz układu znajdzii a p 











; rid ALU 


Kolejna nowość to AmiTekst 
Pro GOLD. Jest to zgodnie z 
zapowiedzią producenta finalna 
wersja znanego edytora Ami- 
Tekst (szkoda, a może się je- 
szcze T$S$ rozmyśli - przyp. reg), 
Szczególny nacisk w nowej we- 
rsji (z przypiskiem GOLD) poło 
żono na całkowitą bezawaryj- 
ność programu. Pół roku testów 
na różnych Amigach pozwoliła 


nowa wersja o numerze 3.0, 
działająca pod systemem 2.0 i 
| nowszymi, Wśród licznych zmian 
skonale zaprojektowany wygląd 
programu | interfejs użytkowni- 
ka, dodany nowoczesny pełnoe- 
kranowy sposób korekty tekstu, 
możliwość podświetlenia słów 
kluczowych dowolnego języka 
programowania i wiele innych 





symmulac ja 


na wyeliminowanie większości (patrz ilustracje). 


do najważniejszych należą: do- | 


nej ortograficznie litery. 

Następna nowość to You and 
Me. Jest to program do nauki 
języków (przygotowywane są 
wersja angielska, niemiecka i 
francuska) dla najmłodszych dzie- 
ci, które bawiąc się, przyswoją 
sobie pewien zasób słówek. Ten 
ostatni program jest licencyjną 
wersją znanego już pecetowcom 
programu firmy WitSoft o tej sa- 
mej nazwie, 
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a początek podziękowa- 
nia dla „aż" dwóch firm 
amigowskich, które mia- 
ty własne stoiska (ArWali 
Micronik). Brawa należą się tak- 
że firmom mieszanym, które 
wprawdzie większość oferty mają 
„niebieską”, ale nie całkiem 
przeszły na drugą stronę bary- 
kady (Avalon, Marksoft, Union). 
Trzecia grupa to firmy czysto pe- 
cetowe, które jednak wyprzeda- 
ją resztki po Amidze i nie wsty- 
dziły się umieścić nazwy nasze- 
go komputera w ofercie targo- 
wej (IPS, Scan-Met i User). Re- 
sztę w tej relacji przemilczymy. 
Przejdźmy zatem do tego, co 
prezentowały wymienione firmy 
(w kolejności alfabetycznej). 


Ekstraklasa 


ArWal oprócz stałej oferty 
(komputery, karty turbo, kom- 
pakty amigowskie Ossowskiego 
i EXE, klawiatury z midi, CD-ROM 
kit) oferował m.in. obudowę na 
4 czytniki CD-ROM ze zmienia- 
czem płytek (obsługiwanym w 
pełni między innymi przez nowy 
pakiet AsimCD) i zapowiadał 
sprowadzenie w okresie przed- 
świątecznym tanich Amig 

Wyjątkowo dużo nowości po- 
kazał Micronik. Były to: stacja 
gęstych dyskietek do wszystkich 
modeli Amigi o zaskakująco ni- 
skiej cenie, niedrogie tablety 
graficzne (to coś dla tych mal- 
kontentów, którzy pieją, jakie to 
wspaniałe i tanie są dodatki do 
peceta. Najtańszy tablet tego 
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formatu dla niebieskiego jest 
trzykrotnie droższy!). Były meni- 
tory multiscan © wielkości 14, 
15i 17 cali, trackballe i szeroki 
wybór kompaktów (w tym niedo- 
stępny już gdzie indziej Aminet 
11). 

Mieronik zaprezentował także 
nową wersję wieży Infinitiv o 
wzmocnionej sztywności i kon- 
strukcji zmienionej tak, aby mon- 
taż nowych kart turbo (Apello 
1240 i Blizzard 1240ERC) nie 
stanowił najmniejszego probie- 
mu. Usunięto także największą 
zmorę użytkowników poprze- 
dniej wersji wieży. Podając w 
zamówieniu typ stacji dyskietek 
nabywca otrzyma specjalnie do- 
pasowany do tego modelu stacji 
element „wyrzucający” dyskiet- 
kę. Można było także nabyć ele- 
menty przednie do wieży - płyta 
czołowa w różnych kolorach (zie- 
lony, żółky itd.) oraz osłony 
nadbudowy 

Wprawdzie prototyp karty ze 
slotami Zorro-lil prezentowany 
był na poprzedniej Gambleria- 
dzie, jednak premiera egzempla- 
rza z produkcji seryjnej nie adby- 
ła się na kolejnych gamblero- 
wych targach gier, ale ma mieć 
miejsce natargach Computer96 
w Kolanii 

Z rzeczy drobnych, ale umila- 
jących życie, Micronik ma w ofer- 
cie: złączkę umożliwiającą ko- 








| Wdniach 25-27 października w hali Torwaru odbyły 
. się kolejne, trzecie już, targi gier komputerowych 
Gambleriada. Tym razem nie było wystrzałowego 
Amiga Show, niemniej można było znaleźć więcej 
śladów Amigi niż się spodziewaliśmy. 


rzystanie z zasilacza wewnętrz- 
nego dla Amig w obudowie Infi- 
nitiv bez płyty ze slotami Zorro, 
nowy design elementów przed- 
nich do obudowy Infinitiw (ele- 
menty w różnych kolorach), prze- 
łączkę na cztery dyski, przedłu- 
żacz taśmy klawiatury, długie - 
70 cm - kable dla twardych dys- 
ków czy nową, bogato ilustrowa- 
ną instrukcję montażu wieży Infl- 
nitiv. 


. 
I liga 

Avalon prezentował kilka no- 
wych gier dla Amigi, Została po- 
kazana między innymi nowa we- 
rsja Forest Dumpa, zręczno- 
ściówkaUniversai Warriors oraz 
nieco starsze: Tajemnica bur- 
sztynowej komnety i Miasto 
śmierci (testy już wkrótce). Nie- 
stety, rzeszowska firma miała 
pecha. Amigowskim hitem Gam- 
bleriady miała być supernowość, 
która niestety dwa dni przed tar- 
gami „wyłożyła się" na A600. 
Pragnąc zaprezentować grę w 
wersji „dla wszystkich” rzeszo- 
wiacy nie przywieżli jej na Gam- 
bleriadę, a nawet nie chcieli po- 
dać jej nazwy, ale w chwili, gdy 
czytacie te słowa, gra już jest 
poprawiona i dostępna 

Marksoft zaprezentował boga- 
tą ofertę niedrogich (już od 9 zł!) 
gier dla Amigi. To, że coś jest 








tanie, nie musi od razu ozna- 
czać, że jest to dziadostwo. 
Może być po prostu trochę star- 
sze. A takie gry, jakAlfred Chic- 
ken, Gear Works, Overkill czy 
Total carnage nie zestarzeją się 
długo. Nowości dla GD32 i Ami- 
gi (Fears, Legends, Bez kom- 
promisu czy Tyran) były nieco 
droższe. Szef firmy, pan Niesioł- 
kowski, skarżył się jednak, że 
ostatnio nie docierają do niego 
żadne porządnie napisane pol- 
skie gry (weżcie się, Panowie, 
za robotę) 


II liga 


IPS - nihil navi. 

Scan-Met - duży wybór gier 
dla CD32 i Amigi (z tych star- 
szych). 

Union - wersja preview gry 
Capital Punishment (ma zostać 
wydana w Polsce w listopadzie), 
wersja „bardzo beta” gierki star- 
dustopodobnej, Szymon (hi!), 
Docent i Thom (ci ostatni tru- 
dniejsi do złapania niż połącze- 
nie w godzinach szczytu, ale 
bylijj Podczas ostatniego dnia 
imprezy kolejna rozgrywka w 
Capital Punishment wyzwoliła 
tak silne emocje, że dwójka mło- 
docianych graczy „ręcznie roz- 
strzygnęła spór między sobą 

User - dość dużo amigow- 
skich staroci. 


III liga 


Mirage - pan na stoisku skrzy- 
wił się niemiłosiernie na dżwięk 
słowa Amiga. Zapamiętamy. 
Mimo to firma ma w ofercie nie- 
co tytułów dla naszego kompu- 
tera, tyle że na targach specja|l- 
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nie się nimi nie chwaliła. Może 
sprawiła to „wizyta” kilku notabli 
z firm zachodnich, zjakimi współ- 
pracuje Mirage, dla których pa- 
ranie się sprzedażą gier dla „nie- 
multimedialnego i nieprofesjo- 
nalnego" komputera jest powo- 
dem do hańby. 

CD-Projekt - S$ Capitan prze- 
szedł na wegetarianizm. 

Pozostałych stoisk nie odwie- 
dziliśmy, bo i po co. 


Rezerwowi 


Prasę „leżącą obok Amigi" re- 
prezentowały wydawnictwa (al- 
fabetycznie): 

CGS - Dwa stoiska. Gdzieś 
między nimi Pan Redaktor Na- 
czelny pisma amigowskiego [...] 
dorwał mnie po to tylko, abym 
„nie mówił, że mnie unika” i aby 
zadać jedno pytanie „czy wierzę 
w Amigę?". Po mojej odpowie- 
dzi stwierdził, „gratuluję optymi- 
zmu, bojanie”. Komentarza nie 
będzie. Pan Redaktor miał nie- 
stety pecha - obok stały dwie 
osoby © znacznym autorytecie w 
środowisku amigowskim i wszy- 
stko słyszały. Nie będzie mógł 
zatem powiedzieć, że „wstrętna 
konkurencja sobie to wymyśli- 
ła". 

LUPUS = GAMBLER (tak raz 
na pół roku jeden opis amigowy 
się tam trafi, choć ostatnio dzię- 
ki morderczym wysiłkom Yuya i 
Kuby Janickiego jest jakby tro- 
chę lepiej). Magazyn AMIGA re- 
prezentowany był przez czterech 
szalejących reporterów. 

Świat Gier Komputerowych - 
był wreszcie ich kompakt z gra- 
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mi (Amiga/PCQ), a w niedzielę 
pojawiło się, wydrukowane spe- 
cjalnie wcześniej. listopadowe 


/ wydanie SGK. 


Pozostałe gazety, w których 
od czasu do czasu pada słowo 
Amiga (TS i SS), imprezę zboj- 
kotowały. 


Piłki, kołki, koszulki 


Joysticki, pady, trackballe itp 
ustrojstwa dla graczy (także pa- 
sujące do Amigi) można było zna- 
leżć na stoiskach firm ArWal i 
Mieronik oraz MATT. 








Kibice 

Kibole, czyli ludzie Amigi. Tro- 
chę ich było. W piątek spotkali- 
śmy Roberta Ramiegę, braci Pie- 
truków i UncleMata oraz kilkuna- 
stu amigowców znanych nieste- 
ty tylko z widzenia, w sobotę 
pojawiła się silna grupa z Gadzi- 
ną na czele i nieco więcej ami- 
gowych NOL-i (Animal, Szymon, 
Thom, Pie) i wielu innych 


W niedzielę zagęszczenie 
wszystkich VIP-ów scenowych 
osiągnęło apogeum. 


Końcowy gwizdek 


Proszę bez skojarzeń - chodzi 
wyłącznie o podsumowanie impre- 
zy. Nędznie. Wprawdzie było wia- 
demo, że AmigaShow nie będzie, 
ale przykro było słyszeć, jak na 
stoiskach tirm „hybrydowych”, 
wciąż się wahających, prawie nikt 
nie pytał o Amigę, podczas gdy o 
piss-it pytało wielu. Jeszcze go- 
rzej było pod względem zakupów 
Daje to, niestety, wspomnianym 
firmom wiele do myślenia, a jakie 
wyciągną z tego wnioski — lepiej 
nie pisać. Zastanawia to, że my, 
amigowcy, tak wiele energii wkła- 
damy we wzajemne zagryzanie 
się | w bicie piany na temat „co 
zrobić, aby promować Amigę”, a 
gdy nadejdzie okazja, aby poka- 
zać swoją obecność - nie wyko- 
rzystujemy jej. Ponieważ w śród- 
tytułach korzystałem z terminelo- 
gii futbolu kopanego. zakończę 
powiedzeniem piłkarskim „ten, 
kto sam nie strzela bramek, nato- 
miast daje je sobie strzelić, sta- 
cza się na dno tabeli, a w końcu 
spada z ligi”. 

Mam tylko cichą nadzieję, że 
podobnie jak w 1996, także w 
1997 roku dojdzie do kolejnej jed- 
nokrotnej mobilizacji drużyn (firm) 
i kibiców (amigantów) i w pokazo- 
wym meczu znów zagramy wspól- 
nie z niestychaną ambicją dokopu- 
jąc niebieskim do zera, Wszelkie 
sugestie na wszystkie tematy zwią- 
zane z meczem o nazwie Amiga 
Show 97 (termin, miejsce, oczeki- 
wania i inne) prosimy nadsyłać pod 
adresem trenera-koordynatora 
(czyli redakcji Magazynu AMIGA)J. 
Im wcześniej. tym lepiej. 
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PROGRAMOWANIE A 
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Dawno minęły już czasy, w których określenie 
„Amiga” oznaczało Amigę 500 z 1 MB pamięci. 
Także termin „Amiga AGA” nie podaje nam bliż- 
szych informacji o danym sprzęcie poza typem 
sterownika graficznego oraz procesorem zgodnym 
z MC68020. Dziś, za sprawą niezależnych produ- 
centów, nasze Amigi mogą mieć dowolny procesor 
z rodziny MC680x0, czy też pamięć ulokowaną pod 
(prawie) dowolnym adresem. Bardzo ważne jest 
więc takie pisanie programów (a dem w szczególno- 
ści), aby uruchamiały się na dowolnej konfiguracji. 
A jak to wygląda u nas? Z produkcji wydanych na 
Polish Summer Party'96 na demo czy intro compo 
na Amidze z monitorem multisync i procesorem 
'060 uruchamiają się dwie, przy czym jedna z nich 
zawiesza się w połowie... 


Noster/Venture 








rtykuł ten powstał, aby pomóc wszystkim błądzącym do dziś | 


koderom. Omówione zostaną tu typowe problemy z urucha- 
mianiem dem na różnych konfiguracjach. Zacznijmy od 


Sprawdzanie konfiguracji 


Typ procesora sterującego komputerem, na którym uruchamiamy 
nasze demo, można odczytać w bardzo prosty sposób. W polu 
AttnFlags biblioteki exec. library znajdziemy informacje o procesorze 
i koprocesorze arytmetycznym. Ustawione poszczególne bity ozna- 
czają: 





Jak widać, wykrycie procesora MC68000 jest odnotowywane 
poprzez wyzerowanie wszystkich bitów. Dla pozostałych układów 
obowiązuje zasada ustawiania poprzednich bitów, np. jeżeli system 
wykryje procesor '030, to ustawione zostaną bity ©, 1 i 2. To samo 
dotyczy koprocesorów. Należy też zauważyć wprowadzenie bitu 6 
dla koprocesorów wbudowanych w procesory '040 i '060. Wydawa- 
łoby się, że jest on zawsze ustawiany, jeśli wykryty zostaje jeden z 
tych procesorów. Tak jednak nie jest. Bit ten ustawiany jest po 
załadowaniu kodu emulującego pełen zestaw instrukcji wykonywa- 
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nych przez układy zewnętrzne (0881 i 0882), inaczej mówiąc, po 
wykonaniu komendy SetPatch. 





Sprawdzanie układów graficznych także nie powinno sprawić pro- 
blemów. W polu ChipRevBits (offset $ec) w bibliotece graphics. library 
odczytujemy, w jakie układy wyposażona jest nasza Amiga. Wykrycie 
układów AGA możliwe jest dopiero po wykonaniu komendy Set- 
Patch. Obecność układów ECS sprawdzamy przez testowanie bitu 
pierwszego w tym polu, a układów AGA przez sprawdzenie bitu 
drugiego lub trzeciego. 


Monitory 


Gdy wiemy już, jakie układy graficzne ma nasz komputer, wypada- 
łoby sprawdzić, jaki monitor jest do niego podłączony oraz czy 
pozwala on na wyświetlenie np. trybu PAL, w którym pracuje nasze 
demo. Jest to problem występujący w przytłaczającej większości 
polskich dem. Prawdę mówiąc, tylko nieliczni wykonują powyższe 
czynności, chociaż są one bardzo proste. 

| tym razem z pomocą przychodzi nam system operacyjny. W 
bibliotece graphics .library znajdujemy pole DisplayFlags, a w nim 
ustawiony bit drugi oznacza możliwość pracy w systemie PAL. Ale 
samo sprawdzenie nie rozwiązuje jeszcze problemu, gdyż monitar 
należy przełączyć w tryb PAL! Wykonujemy to za pomocą procedury 
LoadvView() z graphics.library, przechowując najpierw „vwiew” syste- 
mowy, który należy przywrócić przy wyjściu z dema, a następnie 
wywołując LoadView z zerem jako parametr. Przykład: 





it(a6) „prev p ;to eamo z copperlistą 
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PROGRAMOWANIE 
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jzr waż TTOCf (a6] 
jsr walt7TO0£ (a6] 
nove,l prev_cop, $df£080 iprzywracamy copperlistę 


*40,$adź£088 


nove „w 





Kod programu 


W związku z wyposażeniem większości procesorów rodziny 
MC680x0 w pamięć cache należy unikać stosowania samomodyfiku- 
jącego się kodu. Niezastosowanie się do tych zaleceń może spowo- 
dować „dziwne” zachowanie się naszych procedur (z zawieszeniem 
włącznie). Przykład? Proszę bardzo: 







move,l *%adres_skoku,skok=2 





skok: 


Taki fragment kodu spowoduje zawieszenie systemu na proceso- 
rach wyposażonych w pamięć cache (020+*). Jeśli już koniecznie 
chcemy zastosować kod samomodyfikujący się, to musimy pamiętać 
o przepisywaniu zawartości pamięci podręcznej do RAM-u w odpo- 
wiednich momentach. W powyższym przykładzie należałoby dodać 
przed rozkazem skoku następujące linie: 





lacheclearu =-527€c 


mowe.1 4.w,a6 


jsr CacheClearU (a6] 


Dodatkowo należy pamiętać, że procesor '060 nie posiada nie- 
których instrukcji, które mają starsze procesory. Są to między innymi 
64-bitowe instrukcje mnożenia i dzielenia (MULx.L <ea>,Dh:DI, Dl- 
Vx,L <ea>,Dh:Dl), porównania rejestru z granicami CMP2 oraz inne, 
raczej nie używane w demach. Zbyt częste ich stosowanie (szcze- 
gólnie dotyczy to instrukcji mnożenia i dzielenia) może spowodować 
„niezbyt płynne" działanie naszej procedury, co można zaobserwo- 
wać np. w „Burning Chrome”, Wynika to z tego, że rozkazy te muszą 
być emulowane na '060 programowo. 


Przerwania 


Po co w ogóle wykorzystywać przerwania? Choćby po to, aby na 
różnych Amigach dany efekt wykonywał się w tym samym czasie. 
Przykładowo, jeśli etektem jest wektor, to umieszczenie procedury 
zmieniającej np. kąt obrotu lub pozycję obserwatora na przerwa- 
niach spowoduje, że nasz wektor będzie się poruszał w ten sam 
sposób na różnych Amigach (z tym że na wolniejszych Amigach 
bardziej skokowo, a na szybszych bardziej płynnie). 

Przy korzystaniu z przerwań pomocne okażą się dwie systemowe 
procedury: AddlntServer i RemlntServer. Obie znajdują się w 
exec.library. Dodanie naszej procedury do łańcucha procedur sy- 
stemowych wygląda następująco: 


Ema ESEE A SZ ZONE 0 
INTB_vERTA 5 
AddIrtServer =-$aB 
RemIntServet =- ae 
init: 
moveq.l $INTB_vERTE,dQ +przerwanie nr 5 - vertical blank 
move.l 4.w,a6 
lea vbik,al ;adres naszej struktury 
jsr AddlntServer(a6) 
|jexitz 
moveq.l RINTH_VERTBE,d0 
nove.l 4.w,ań 
lea vblx,al 
jar RemintServer |ać] 
vblk_proc: 
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novem.1l 


;procedura obeługi przerwania 
novem,1l 15p)+,d2-d7/a2-a4 


rta 


vblk: 
dec.1 0,0 
dc.b 2 
vblk_pri; 
dc.b 0 


dc.1l wvblk_nana 
dc.1 0,vblk_proc 
vblk_nane; 


dc,b 'Nazwa procedury przerwań',0 





Procedurę przerwania kończymy rozkazem RTS, a nie RTE, ponie- 
waż nasza procedura będzie wywoływana przez system operacyjny, 
a nie bezpośrednio przez procesor. Pole vblk_pri zawiera priorytet, 
jaki będzie przypisany naszej procedurze przerwania. Jeżeli ustawi- 
my go na wartość większą niż 8, to dodatkowo przed rozkazem RTS 
będziemy musieli ustawić znacznik Z (np. przez moveq £0,d0). 

Czasami może się jednak okazać, że będziemy musieli obyć się 
bez pomocy systemu. Co należy wówczas zrobić? Trzeba wpisać 
adres procedury przerwania bezpośrednio do tablicy wektorów 
procesora. Najpierw należy przechować poprzednią wartość we- 
ktora, aby móc ją później przywrócić. I tu znów czyha na nas 
pułapka, w którą wpaść jest bardzo łatwo. Na Amidze 500 wektory 
przerwań znajdowały się zawsze w tym samym miejscu i z ich 
zmianą nie było żadnych problemów. Na Amigach wyposażonych w 
procesor MC68010 (lub nowszy) udostępniono użytkownikowi re- 
jestr VBR (Vector Base Register), który w MC68000 był zawsze 
wyzerowany - stąd niezmienne położenie wektorów. Jednak wielu 
amigowców posiadających pamięć Fast przepisuje tablicę wekto- 
rów do tej pamięci i zmienia wartość wskażnika w VBR. Jeśli tego 
nie uwzględnimy w naszej produkcji, to w najlepszym wypadku 
obracany na przerwaniach wektor będzie w ramach protestu stał w 
miejscu (co można zaobserwować np. w „PulpFiction”) lub nie 
będzie go wcale, jeśli uruchomimy demo na jakimś dziwnym proce- 
sorze, np. '060... 


Supervisor =-$le 
intenar =$dff0le 
intena -$dff09a 
inzreq =$dź£08c 
init 
MOve.w intenar,old_int przechowanie maski przerwań 
bsr.s getvbr ipobranie VBR 
nove.l d0,a0 
nove.l vblk_int(a0| .,o1d.vblk ;przechowanie ztarago adresu 
MOVE .W *50020, intreq schwilowe zablokowanie prze- 
rwania vblk 
movę.l finy vblk,vblk_int|jad| ;wpisanie adresu nazzej pro- 
cedury 
NOVE .w 458020,inrena ;włączenie przerwania vblk 
exit 
move. 1 vbr.ptr,a0 
MOVE. *5$0020,intreq ichwilowe zablokowanie prze- 
rwania vbik 
move .1 old_vblk,vblk_int [adj ;+wpisanie adresu poprzedniej 
procedury 
Or.w 458000,0o1d_int juztawienie bitu set/clr 
nove .w old.int,śntena iprzywrócenie naski przerwań 





dl -a6, - (spl 


procedura obsługi przerwania 


movem.l  (5p]l+,d0-46 
rta 
getvbr; 
nove.l 4.w,a6 
lea gvbr_proc (pc) ,a5 iadres procedury pobierającej 


VBR 
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jar Supervizor (a6] 
nove,.l d0,vbr_prr 
gvbr_proc: 
novec YBR,dQ0 
rta 
vbr_ptr: 
ds.1l 
old_vblk: 
dz.1 1 


old_i 


da.w 1 


Wyjaśnienia wymaga chyba sposób odczytu rejestru VBR. Otóż 
rejestr ten nie jest dostępny podczas normalnego trybu pracy proce- 
sora. Odczytać go można tylko w trybie nadzorcy (supervisor). 


Wyłączanie multitaskingu 


Czasami zachodzi potrzeba wyłączenia tej wspaniałej cechy na- 
szego systemu operacyjnego. Dlaczego? Odpowiedzi może być 
kilka: aby przyśpieszyć lub zwiększyć płynność działania naszego 
dema, wówczas żaden inny program pracujący w tle nie będzie 
zabierał nam czasu procesora. Także, gdy nie chcemy dopuścić do 
pisania w CLI lub klikania na ikonce Woerkbencha (co może być 
„niebezpieczne” - osobiście posiadam gadget „Reset” w Toolmana- 


gerze i często podczas czytania jakiegoś magazynu nagle resetował 


mi się komputer). 
Co więc należy zrobić, aby pozbyć się innych tasków? Korzystamy 
ponownie z biblioteki exec, 





jzaplokowanie nultitaskingu 


4.w,a6 


Permit (a6] iodblokawanie multicaskingqu 





Wszystko pięknie, tylko teraz system nie wykrywa nam np. zmiany 
dysku. Aby usunąć tę wadę, można zamiast blokowania multitaskin- 
gu ustawić priorytet naszego tasku na najwyższy (127). Wtedy ze 
zmianą dysków nie ma już takich problemów (w razie problemów 
należy spróbować zmniejszyć taskpri do 20 lub 10). 













FindTask 


SetTaskPri 





nove.l 

sub.1 

jar FindTask |a6) 
nove.l G0,a1 

nowveq A127,d0 


jsr SetTazkFri (ać] 


Doczytywanie danych 


Wydawałoby się, że doczytywanie danych nie powinno sprawiać 
żadnych kłopotów. I w zasadzie tak jest, ale można by je jeszcze 
trochę usprawnić. Każdego zapewne denerwuje narastająca z każ- 
dym nowym programem liczba assignów, jakie trzeba dodawać do 
user-startupu. Rozwiązanie tego problemu jest bardzo proste: wy- 
starczy skorzystać z systemowego assigna pt. „PROGDIR:". Pozwa- 
la on odczytywać dane z katalogu, z którego został uruchomiony 
dany program. 


Odtwarzanie muzyki 


Do odtwarzania muzyki należy używać procedury nie korzystającej 
z pętli opóźniającej (mam na myśli odtwarzaczkę z Protrackera, 
przynajmniej w wersji do 2.3), gdyż należałoby dla różnych praceso- 
rów ustawiać różne wartości opóźnienia. Na pewno godną polecenia 
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odtwarzaczką jest The Player v6+, posiadający duże możliwości 
dostosowania się do zachcianek użytkownika oraz, co najważniej- 
sze, działa na różnych konfiguracjach (sprawdza nawet, czy Amiga 
uruchomiona jest w systemie PAL czy NTSC). 


Uruchamianie z ikony 


Często zdarza się, że zachciewa się nam uruchomić nasze super 
demo z ikonki. Jednak to, co ukazuje się naszym oczom, raczej go 
nie przypomina. Najczęściej jest to guru o numerze 87000004. 
Oznacza to, że nasze demo potrzebuje dodatkowego kodu pozwala- 
jącego na uruchamianie z Workbencha. Można też ominąć tę niedo- 
godność w inny sposób, ale nas interesuje przecież czysto koder- 
skie rozwiązanie tego problemu. 

Workbench podczas uruchamiania programu z ikonki wysyła do 
niego pewne informacje. Nie są one nam co prawda do niczego 
potrzebne, ale musimy je chociaż odebrać. W przeciwnym wypadku 
nasze demo będzie powodować zawieszenie systemu. 

Najpierw musimy pobrać adres naszego tasku. Następnie w polu 
pr_CLI sprawdzić, czy program uruchomiono z CLI, czy też z Work- 
bencha. Jeśli uruchomiono go z GLI, to możemy już przejść do 


głównej części. W przeciwnym wypadku musimy odebrać systemo- 
wą wiadomość, a przy wyjściu z dema odpowiedzieć na nią. Przed 
odpowiedzią na systemową wiadomość musimy jednak włączyć mul- 
titasking! 


pobranie adres tasku 





bne.s 
lea „BO 
lea pr_MegPort (a4) ,aQ 
jzr GetMzg (a6] 
nowa .1 a0,nezzage 
£róm_cli: | 
| 
jexit: 


tat.l neznsage 
beq.a done 
novę,l 


4,u,a6 


jsr Forbid4a6] 





Du 


nove.L r 


zzsage,al 


71 
jsr ReplyMzg |(a6) 





A 
Kompresja 


Jeśli ktoś myśli, że to już koniec atrakcji czyhających na nieświa- 
domego niebezpieczeństw kodera, to się myli. Wszystkie dema, a 
intra w szczególności, są zazwyczaj kompresowane przy użyciu 
różnych PowerPackerów czy Imploderów. I tu właśnie ukryta jest 
ostatnia (chyba) pułapka. Należy zwrócić uwagę na dwa popularne 
kompresory: PowerPackeri CrunchMania. Oba praktycznie nie nadają 
się do kompresowania za ich pomocą programów, ze względu na źle 
napisane decrunchery. Programy skompresowane PowerPackerem 
bardzo ładnie „szatkują” pamięć, a GrunchManią nie uruchamiają się 
na Amigach wyposażonych w procesor '060. Na placu boju pozosta- 
ją więc: StoneCracker, Imploder, ProPack (RNC), Titanic, Jan He- 
weliusz (prawdopodobnie w chwili, gdy to czytacie jest on już do= 
stępny). 

Mam nadzieję, że wymieniłem tu większość problemów, jakie 
mogą wystąpić podczas prób uruchamiania naszych dem, czy też 
gier nie korzystających z systemu, Jak widać, system potrafi jednak 
być wielce pomocny w wielu sytuacjach i nie należy go zbyt pochop- 
nie odrzucać. Na tym kończę ten artykuł i życzę powodzenia przy 
pisaniu własnych dem. 
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W GANIEZ PER. WEZ A PRZE OZIA ETAN WKZAOŃSERECZÓZSA 


W artykule tym chciałbym opisać, w jaki sposób 
można zaoszczędzić nieco miejsca na dyskietkach, a 
przy okazji zwiększyć szybkość operacji na plikach. 
Adresowany jest on głównie do tych osób, które 
piszą programy korzystające z wielu plików, np. 
magazyny dyskowe, słowniki itd. 





Łukasz Szeląg 


anim opiszę samą metodę, posłużę się przykładem wziętym z 
życia. Pisałem kiedyś program, który przechowywał swoje 
dane w wielu zewnętrznych plikach. Plików tych było w sumie 
527 ołącznej wielkości około 200 KB. Po siormatowaniu dysku 
(pojemność okało 880 KB), skopiowałem pliki i zauważyłem, że na 
dysku pozostało zaledwie 288 KB wolnego miejsca. Jak to możliwe? 
Gdzie się podziało brakujących 400 KB? Okazuje się, że każdy plik 
oprócz danych zawiera jeszcze wiele innych informacji - atrybuty, 
wielkość itd. Poza tym system operacyjny musi gdzieś na dysku 
zapamiętać nazwy poszczególnych plików oraz ich położenia. Jeżeli 
plików jest mało, to nie jest to aż tak istotne, jednak jeśli jest ich dużo, 
o niewielkich wielkościach tak jak w powyższym przykładzie, ma to 
kluczowe znaczenie w zagospodarowaniu miejsca na dysku. 

Rozwiązaniem opisanego problemu może być połączenie wszyst- 
kich krótkich plików w jeden i zapamiętanie w osobnym pliku nazw, 
długości i offsetów połączonych plików. Daje to jeszcze jedną dodat- 
kową korzyść - kopiowanie danych, np. instalacja programu na 
twardym dysku, jest nieporównywalnie krótsze. Kopiowanie kilkuset 
plików trwa bardzo długo, często ponad 10 minut. 

Po tym wstępie mogę przedstawić program, który realizuje opisa- 
ną powyżej operację. Został on napisany za pomocą kompilatora 
SAS/C i wykorzystuje niektóre jego cechy, takie jak np. automatycz- 
ne otwarcie biblioteki dos. library. Jeśli Twój kompilator jej nie otwie- 
ra, musisz to zrobić samodzielnie. Z uwagi na to, że program wyko- 
rzystuje funkcję FPrinti(), można go uruchomić tylko pod Kickstar- 
tem v36 i wyższym. Zresztą jest to tylko przykład i ma na celu jedynie 
zilustrowanie idei postępowania. Każdy zainteresowany może na 
jego podstawie napisać własny program. 

Program powinien zostać uruchomiony z CLI i wymaga podania 
katalogu, w którym znajdują się pliki do połączenia, nazwa pliku 
docelowego, nazwa pliku indeksu (do którego zostaną zapisane 
informacje © nazwach. długościach i offsetach połączonych plików) 
oraz (opcjonalnie) wielkość bufora I/O w bajtach, np.: 








Plik indeksu jest zwykłym plikiem tekstowym. Informacja © każdym 
pliku jest zapisywana w trzech kolejnych jego liniach, tzn. nazwa, 
długość | offset. 

Należy oczywiście napisać program, który wykona czynność od- 
wrotną do powyższej, tzn. odczyta wybrany plik z pliku zawierające- 
go połączone pliki. Nie będę przytaczał tutaj całego programu, 
podam tylko parę wskazówek. Po otwarciu pliku zawierającego połą- 
czone pliki należy przestawić wskażnik czytania z pliku na pozycję 
pliku, który chcemy odczyłać, np.: 

FILE] | 


file open 


l„połączone pliki", MODE_OI 
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NA DYSKIETKA 











t 


+ OFFSET _BECINNING| 


Następnie można skopiować dane do tworzonego pliku zapomocą 
funkcji Read() i Write(). Oczywiście procedura powinna przedtem 
odczytać z pliku indeksu długość i offset dla danego pliku. 

I to już właściwie wszystko. Podaję jeszcze informację, że powyż- 
szy program znajduje się w sieci Aminet, katalog dev/misc. Jeżeli 
ktoś ma jakieś dodatkowe pytania, może się ze mną skontaktować za 
pośrednictwem poczty elektronicznej pod adresem lukGi1 7linux.ists. 
pwr.wroc.pl lub na IRC = kanał tamigapi (Luk). 





/* opis otwieranego pliku * 





js wi 







/* długoś 








iczba baj tów wczytywanyc 





+; 


mes writera)j, It alle 





se the speed cf disk operatic 





£ you want the « 





„Usage: indexer <dir> <outfile> <index» [buffer]”, 
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u ==" | 


f* wyświetlenie informacji o programie */ 
for [1 = 0; i=<10; i=*+) printfł(„inż8", info[2]]: 


j. 


poprawności składni wywołania programu. Jeżeli jest 
błędna, to wyświetlenie pomocy. 


Sprawdzenie 


*/ 
it ((arge<sś| || (argc>Sj) 
ł 
for [i = 0; 145; i++) printf/„ints”, help(i]); 
exit [RETURN_FAIL) ; 


/* przydzielenie pamięci na bufor I/O */ 

1t [argc>4] buffzize = atol(argv([4]): 

11 (buffer = AllocMen(buśtzize, MEMF_ PUBLIC) ) 

l 

/* otwarcie pliku, w którym zostaną umieszczone odczytane pliki */ 
if |outfile = Openlargy[2]. MODE _NEWFILE]|] 


( 
/* otwarcie pliku, w którym zostanie umieszczony indeks plików */ 
i£ |index = Open(argv[3]|, MODE_NEWFILE) ) 
I 
/f* lock do wybranego katalogu */ 
iść (lock = Lock(argv[1l] , ACCESS_READ)) 
I 
f* wejście do karalogu */ 
oldlock = CurrentDir |1ock); 


/* sprawdzenie kolejnych plików z katalogu */ 
iż iExamine(lock, sfinfo)) 
( 


f* zprawdzenie, czy jest to płżk */ 
i£ (finfo.fib_DirEntryType<0] 
l 
f* otwarcie pliku */ 
it (exfile = Open(finfo.fib FileName, MWODE_OLDFILE)) 
I 
/* 
Skopiowanie danego bufor ma 
koniec tworzonego pliku. 


pliku poprzez 


*j 
outsize = D; 
printf(.jn38"”, finfo.fib_FileNane] ; 
do 
( 
bufźread = Read|exfile, buffer, buffsize|; 
write(coutfile, buźźer, buffread| ; 
outeize += buffread; 
l 


while (outsize<fi 





Close(exfile/ ; 


pliku indeksu, nazwy skopiowanego 
długości oraz położenia |offsetu) 


Dopieanie do 
pliku, jego 
względem początku tworzonego pliku, 
w 
FPrintf |index, „żsindldyńeldin*, 
finżo.fib_FileName, 
tinfto.fib_Size, 
Seek (outfile, 0, OFFSET_CURRENT) *£in 
£o.fib_Size) ; 


l 

while |ExNext lock, 
I 
/* odtworzenie bieżącego katalogu i zwolnienie locka */ 


«finto]]; 


CurrentDirt(oldlock); 


UnLock (lock| ; 
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else 
( 
printf („jnCoułdn,t lock directory Iinxh*|; 


€lese (index| : 






Close (coutfilej ; 
FreeNem|buffer, buffeize): 
exiTr|RETURN_FAIL) ; 

l 


Close (index): 


printf („inCouldn,t open file 48 Ilynin", argv|[3]); 
Cloze |outfile) ; 

Frechem(buffer, buffsizej ; 

exit (RETURN_F. 





L]; 
p 
Close [outfile) ; 
] 
else 
( 
printf [„ynCauldn.£ oper file $%s Iinin*, argv[2]/: 
FrecHen|buffer, buffsize): 
exit |RETURN_PFA1L); 
l 


FreaeMem|bużier, bufźzize); 


printf|„ynNoc enough menory for I/0 buffer I4nyn"]; 
exit [RETURN_FAIL) ; 

I 

printf („ynynOperation finished. nyn"| ; 


axit [RETURN_OK]) ; 


ami 


związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numera- 
mi Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówie- 
nie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, których 
numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozostałych jest 
wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w kółeczko nu- 
mer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, wpisać drukowa- 
nymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego odbitkę kserogra- 
ficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć kopię wpłaty poczto- 
wej, sumy widniejącej przy każdym numerze, na konto: 

LUPUS sp. z 0.0. 

PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 

















2/95 3/95 4/95 5/95 
2 zł 60 gr 2 zł 70 gr 2 zł ogr 
















(25 000) (25 000) (25 000) 


8/95 
2 zł FO gr 
(27 000) 


127 00Ol 


9/95 
3zł 
(30 000] 


[27 000) 
10/95 


3zł 
(30 600) 







2 zł 70 gr 
"427 000) 


2zł70 gr 
(27 000) 



































































12/95 1/96 2/96 3/96 
3zł 3zł 3zł 3zł 3zł 
(30 000) 130 000] 130 000] (30 000) (30 000) 
4/96 5/96 6/96 7/96 8/96 

3z2ł 3 zł 60 gr 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 
130 000] (35 000) 135 000) (35 000) (35 000) 
9/96 10/96 11/96 
3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 3 zł 60 gr 
(36 000) (35 000) (35 000) 


Imię i nazwisko lub nazwa firmy: 





AQGTBE o CI Paa ZY EE EÓCEZ awm de pLałazdoWYd p T5a CTS 









KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 

UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery | 
archiwalne". 

Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. 
221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 - 12.30, u pani Marii | 


— a |. A w A m A w m m A A A MM mk 


JŻ* czkowskiej. 
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PROGRAM OWANIE 


RZEPA CERRO ZEE AI OPEK. 


ICC SE DOTRZE WCC 


z: BECABEE TWW A OE EPT O ZOO WAS 


NWZA 


ALGORYTMY SORTOWANIA 





Obecnie w bardzo niewielu publikacjach jest poru- 
szany problem sortowania danych i zagadnień zwią- 
zanych z tym procesem. Jest to dość dziwne, gdyż 
ostatnio bardzo modne stają się komputery multime- 
dialne, a co się z tym wiąże, każdy bardzo dobrze wie 
- ogromne ilości danych, zarówno grafiki, dźwięku, 
jak i tekstu przetwarzane i nierzadko poddawane 
dodatkowej obróbce w bardzo krótkim czasie. 


Marek Lewkowicz (ExceeDXConfusioN) 


ostęp w dziedzinie przyśpieszania komputerów idzie wielkimi 

krokami, co powoduje, że obecnie większość dużych firm 

software'owych przestaje martwić się wymyślaniem coraz szyb- 

szych algorytmów. O wiele prościej, szybciej i taniej (?) (oczy- 
wiście dla firmy produkującej oprogramowanie, a nie dla przeciętne- 
go użytkownika) jest zakupić komputer dysponujący większą mocą 
obliczeniową. Pierwsze symptomy tego zjawiska można było zaob- 
serwować w tzw. niebieskiej sferze, Producenci gier, takich jak 
„Wing Commander" czy „Comanche”, podnieśli poprzeczkę na mini- 
malną konfigurację umożliwiającą w miarę płynną grę. Podobnie 
wygląda sytuacja w wypadku Amigi. Dziś konfiguracja A1200+4 MB 
Fast+HD już nikogo nie dziwi i nie ma co ukrywać - jest to absolutne 
minimum. Pa prostu poniżej tej „poprzeczki” coraz większa liczba 
oprogramowania, a szczególnie dem odmawia współpracy. A i Bliz- 
zard jest przecież coraz częstszym zjawiskiem. Nie trzeba chyba 
nikogo przekonywać o rezultatach, jakie może dać połączenie szyb- 
kiego komputera i szybkiego algorytmu. Bardzo często nie zdajemy 
sobie nawet sprawy, jak dużo zależy od doboru właściwego algorytmu. 

W każdym większym programie zachodzi konieczność uporząd- 
kowania, czyli ułożenia według określonego klucza pewnych da- 
nych. Ktoś mógłby spytać: a po jakiego diabła sortować. tracić 
czas programisty i programu? Odpowiedź jest tak samo trywialna, 
jak pytanie. Najlepiej przytoczyć tutaj prosty przykład. Dostajemy 
niezbyt skomplikowane zadanie: znależć wyraz „komputer” w słow- 
niku. No i co robimy? Zaczynamy szukać pod literą „K”. A co by 
było, gdyby nikt nie usystematyzował kolejności liter w alfabecie? 
Mielibyśmy niezły bałagan w takim słowniku, a i jego przydatność 
stanęłaby raczej pod znakiem zapytania. Jak widać na tym przykła- 
dzie, uporządkowanie danych według pewnych reguł przyniosło 
znaczne przyspieszenie w odnalezieniu danego elementu. Oczywi- 
ście w tym wypadku sortowanie jest pewnego rodzaju udogodnie- 
niem, bez którego (ale z wielkim bólem) dałoby się obejść. Często 
jednak uporządkowanie elementów jest koniecznością. Przykłado- 
wo przy rysowaniu ścian trójwymiarowej sceny postępujemy podob- 
nie, jak czyni to malarz. Zaczynamy rysowanie od ścian położonych 
najdalej od obserwatora, Tym sposobem ściany leżące bliżej ob- 
serwatora będą przykrywać ściany dalsze i w naturalny sposób 
będą się zasłaniać. Nietrudno zgadnąć, jaką „kaszę” otrzymaliby- 
śmy na ekranie, gdyby ściany nie były rysowane w odpowiedniej 
kolejności. 

W artykule tym chciałbym przybliżyć Czytelnikowi najczęściej sto- 
sowane algorytmy sortowania. Umówmy się na początku, że tablica 
przeznaczona do sortowania będzie się składać od 1000 do 20000 
elementów, każdy o wartościach całkowitych z przedziału 0..255, 
czyli będą to bajty traktowane jako liczby bez znaku. 
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CH (1) 


I. Sortowanie bąbelkowe 


Jedną z najstarszych metod postępowania przy porządkowaniu 
danych jest porównywanie ze sobą kolejnych elementów. Metoda 
otrzymała nazwę „bąbelkowa” ze względu na sposób jej pracy. 
Elementy o większych wartościach liczbowych są traktowane jako 
„cięższe” i niejako idą „na dno”. Najlepiej sytuację wyjaśni tutaj 
prosty przykład. Gwiazdką (*) oznaczono elementy aktualnie porów- 


| nywane i ewentualnie przestawiane. 











Jest to jeden z najprostszych algorytmów sortowania. Jego zaletą 
jest ponadto łatwość w implementacji. Do wad należy zaliczyć 
nieziemską wręcz powolność. Wynika ona przede wszystkim z faktu, 
że porządkowana tablica jest wielokrotnie przeglądana, a jak wynika 
z praktyki, najwięcej czasu jest poświęcane na odczyt/zapis poje- 
dynczego elementu. Dla N-elementowej tablicy jest konieczne przej- 
rzenie całej tablicy N-1 razy. O ile w wypadku sortowania niewielkich 
tablic różnice między czasem wykonywania poszczególnych algoryt- 
mów są niewielkie, o tyle przy dużej liczbie elementów rozbieżności 
czasowe potrafią być rzędu 10 tysięcy razy większe! 

Dla porównania w miarodajny sposób prędkości sortowania, każ- 
dym z algorytmów była porządkowana tablica o 1000, 5000, 15 000 
oraz 20 000 elementów. Oto jak przedstawiają się wyniki dla sorto- 
wania bąbelkowego: 





ALGORYTM SORTOWANIA LICZBA ELEMENTÓW CZAS TRWANIA SORTOWANIA 
RAMKI MINUTY 

SORT. BĄBELKOWE 1000 440 0.1466 
| 5000 11034 3.6780 
10000 44182 14,273 
15000 90432 33.1440 
20000 176785 58.9283 

ŚREDNIO : 6374,60 22.1248 





Jak wynika z powyższej tabeli, na posortowanie 20 tysięcy elemen- 
tów trzeba było czekać ponad 176 785 ramek (1 ramka to jest 1/50 
sekundy), czyli mówiąc inaczej - trochę ponad 58 minut. Czy to jest 
dużo, czy mało, każdy po przeczytaniu tego artykułu oceni sam, Ze 
względów objętościowych nie jest możliwe zaprezentowanie na ła- 
mach Magazynu AMIGA programów w wersji asemblerowaj. Dlatego 
postanowiłem zaprezentować algorytmy w pseudo-kodzie. Każdy, kto 
miał do czynienia z jakimkolwiek językiem programowania wysokiego 
poziomu, bez żadnych trudności zrozumie treść programów. 





sortowania 
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TIRE 








Il. Sortowanie przez proste wstawianie 


Ciekawym podejściem jest przeglądanie tablicy i wstawianie kolej- 
nych elementów tak, jak gdyby tablica była posortowana. Metoda ta 


otrzymała nazwę „sortowania przez proste wstawianie". 


Jest ona 


zdecydowanie szybsza od sortowania bąbelkowego, jednak bardzo 
daleko jej do tych najszybszych. 























ALGORYTM SORTOWANIA LICZBA ELEMENTÓW CZAS TRWANIA SORTOWANIA 
RAMKI MINUTY 
| SORT. PRZEZ WSTAWIANIE 1000 112 0.0373 
5000 2801 0.9336 
10000 11278 3.7583 
15000 25409 8.4696 
20000 45198 15.0660 
ŚREDNIO ; 16959.60 5.6532 
SORTOWANIE PRZEZ WSTAWIANIE (INSERT) 
N= i elementów do sortowania 
D(n)= 1ica sortowana 
FOR J:=2 TO N DO 
BEG 
T:=D4J] + 
FOR I:=J*1 TO 1 STEP -1 DO 
BEGIN 
IF D]I]|="T THEN GOTO X; 
D(I+1) :=D(1); 
x: (1+1):=T; | 
END. | 


Ill. Sortowanie metodą Shella 


Stosując niewielkie modylikacje idei działania algorytmu sortowa- 
nia bąbelkowego, można uzyskać jego znaczne przyspieszenie. 


Zamiast 


porównywać elementy leżące blisko siebie, porównujemy | 
elementy oddalone od siebie o tzw. interwał, który przy pierwszym | 






PROGRAMOWANIE [8 


| przeglądaniu jest równy połowie długości sortowanej tablicy. Na- 
stępnie interwał jest dzielony przez 2 i cykl porównywania jest 
powtarzany. Przy ostatnim przeglądaniu elementów interwał będzie 
wynosić 1 a więc będzie to klasyczne sortowanie bąbelkowe. 


ALGORYTM SORTOWANIA 


"CZAS TRWANIA SORTOWANIA 


LICZBA ELEMENTÓW 
AKMKI MINUTY 
| skeLL 1000 31 0.0103 
5000 281 0.0936 
10000 648 0.2160 
15000 1018 0.3393 | 
20000 1562 0.5206 
ŚREDNIO 108.00 0.2360 


SORTOWANIE METODĄ Shell 















a 


K ilość elemento 








+8] TREN 





| PĘTLA GŁÓWNA | 


Pozostałe algorytmy sortowania poznamy za miesiąc. 



























GENLOCK AX-20 








akości ©) 


49.- 
120.- 
69.- 
88.- 
59.- 
149.- 





Q umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q pracuje w formatach video 
VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 D automatyczne p 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w 
Pełna regulacja wszystkich parametrów obrazu przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera Q inwersja funkcji przesłony ( efekt 
dziurki od klucza ) Q przełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi Q 
możliwości regulacji jasności, kontrastu | nasyce 
dopasowania obrazu D możliwość regulacji 
ET h a prosta obsługa QD posiada układ kodera C 
j nego specjalnego oprogramowania Q współpracuje ze 


maga 


wszystkimi node lelami Amig 


a GENLOCK AX-25 


Wszystkie funkcje genlocka, tak jak w modelu AX-20 dodatkowo dwie nowe funkcje 


- KANAŁ ALFA (ALFA) - funkcja rozszerzająca w dużym stopniu możliwości genlocka. Po włączeniu funkcji ALFA możemy jednocześnie 
korzystać z grafiki nieprzeźroczystej jak i przeźroczystej. Możemy wykonywać różnorodne przeźroczyste przesłony graficzne, ramki, tła, 
cienie. Najbardziej typowym zastosowaniem kanału alfa jest tworzenie przeźroczystych podkładów pod napisy czołówek lub wygładzanie 
krawędzi (np. liter). Funkcja realizowana jest sprzętowo i nie wymaga żadnego dodatkowego oprogramowania. 

- OMIJACZ (BYPASS) - funkcja pozwala w dowolnym momencie ominąć tor video genlocka oraz przepuścić sygnał 
bez jego udziału. Podczas przełączania torów video nie występuje zerwanie synchronizacji. 


MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*0UT 

Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.05 dla Amigi 500/2000) 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 
KeyCom dla AMIGI CD 32 teiącze xawiatury PC; pont szeregowy (25-232). intarteja MDN) 
Program Eksperta Giełdowego v 2.0 


fi AMIGI 


z 
OS VM 













czanie wejść Video, Y-C U 
obrazie Video QD miękkie 


nia koloru dla 


optymalnego 
skład 


ch RGB w sygnałach 
AS, Y-C o podwyższonej 


719.- 


Pm A 


Program Eksperta Giełdowego v 2.0 + Video TXT 





imtarfejs do ooczytu dawelnego Telelekstu nadawanego przez Telewizję Pol 














HDP SOUND STUDIO 2 
samęlac. kabel połączasiowy, dyskietka z progranemDigiTon 2, iratrukcja ożełuj 
Program DigiTon2 

Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz) 













AUM DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz)  77.- 


rodukowane z HDP Electronics można też 6: 
Gdansk, Ad -COMM, ul, Jagiellońskóe 1, tel. (058) 31-33-38 Q 
Lublin: XYZ MIKROKOMEUTERY, ul. Okopowa 6, zł. T3 -63-23 
GQ Kraków: BIT Computer. m. Krzyża ? 7, tel (012) 21-13-77 Q 
" cz: Sepbrna Com jęta) ańska 207. tel. (052) 45-50- 
o 3 Eureka OFT-SHARD ARE, ul. 
ALMA (983) 382-714 Q Poznań: 
EHARDWAR ul. 27 ia 17/19, tel (061) 551-072 wew 241 












Video TXT - Dekoder Teletekstu dla kom utera Amiga 
sieciowy, dyskiatka z programem Video TXT, karta rejstacyjna, instrukęa ai owa u 1 108. Ą 


Rozszerzenia pamięci dla 
AMIGI 500, 500+, 600, 1200 
Amiga 1200 (Amiga Magic) 


HDP Electronics s.e. 


ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW| Audio-Video Selektor AVS-4A 
„Neska Poskiego | tel./fax (071) 72-33-80, 72-58-99 
poniedzialek - piątek (god 


A ARE dsk I (ŻA AFERA AA WAZA O RGAARRAGAWÓWA 


Monitor Amiga M1438S$ 


















Nowość firmy COM-BIT 

Kaseta zawiera opis wszystkich funkcji programu 
SCALA (dowolna wersja programu) wraz z 
kolorowymi  ilustracjam” poszczególnych jego 
ekranów, dzięki czemu w bardzo łatwy sposób 


1398.- 






1180.- umożiwia przyswojenie wiedzy o tym programie. 
GRĄTIS 24 7 *szanaari wiare m 


Cena (kaseta VHS 1h + dyskietka z fontami) 45.- 


Przełącznik sygnałów audio i video (4*2). Prosty 
sposób przełączania weęść ręcznie lub przy FETA 
komputera AMIGA. 





2. 10-17) 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 





iosną tego roku poln- 
formowaliśmy Czytelni- 
ków o zamiarach rozsy- 
łania Internetu przez 
największą warszawską telewi- 
zję kablową - Aster City TV. Nie 
tak dawno, we wrześniu, opisy- 
waliśmy pierwszą publiczną pre- 
zentację kablowej metody pro- 
pagowania Internetu - było to 
na późnowiosennych targach 
COMNET w Warszawie, w Pała- 
cu Kultury. Ten pierwszy publicz- 
ny pokaz w pełni potwierdził moż- 
liwości „internautowania” po sie- 
ci telewizji kablowej, Od tamtej 
pory nastąpiło dalsze zbliżenie, 
tak że wkrótce Internet trafi „pod 
strzechy”, 

Przypomnijmy zalety tej meto- 
dy komunikacji: 


- ©dporna nazakłócenia sieć 
światłowodowa 

- wysoka szybkość transmisji 
(może dochodzić do szybkości w 
normalnych sieciach Ethernet) 

- prawdopodobnie bardzo 
atrakcyjna cena abonamentu 

- brak konieczności opłat dla 
TP SA 


Od czasu COMNETU uległ 
zmianie status prawny: Aster City 
TV otrzymało wreszcie formalną 
zgodę na prowadzenie usług in- 
ternetowych. Tym samym cała 
sprawa nabrała oficjalnego cha- 
rakteru: można było wreszcie 
pełną parą zabrać się do rozwią- 
zywania stojących w miejscu pro- 
blemów. 

Pierwsza kwestia to oczywiście 
same modemy kablowe, umożli- 
wiające dwukierunkową łączność 
od abonenta. W Polsce brak jest 
na razie firm udostępniających 
tego typu sprzęt, konieczne jest 
więc znalezienie dostawcy, ser- 
wisu itp. Rozpatrywanych jestkil- 
ka propozycji. Generalnie jednak 
można już dość dokładnie okre- 
ślić rozpiętość cenową poszcze- 
gólnych modeli modemów, róż- 
niących się jakością i szybkością 
transmisji. Cena waha się od 200 
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Telewizyjny Internet coraz bliżej - oto kolejne infor- 
macje o postępach prac w Aster City. 


do 1000 USD. Niestety, modele 
modemów kablowych różnych 
firm nie są ze sobą zgodne... Przy 
okazji zaznaczam, że modem ka- 
blowy to absolutnie nie to samo, 
co modem telefoniczny! W sieci 
będą mogły pracować wyłącznie 
modemy mające stosowną homo- 
logację Aster City. Niemniej de- 
cyzja © wyborze firmy-dostawcy 
zapadnie na pewno do końca 
roku. Od niej zależy dalszy prze- 
bieg spraw, między Innymi skala 
początkowego rozwoju i dostępu 
osób fizycznych do Internetu 

Trudno teraz bowiem ustalić, jak 
duże będą na początku zapasy 
urządzeń - kilkadziesiąt, kilkaset 
- | jak szybko będą dalej dostar- 
czane. Konieczne jest też zorga- 
nizowanie stosownego serwisu i 
ewentualnych „brygad instalacyj- 
nych”. Tym samym wciąż trudno 
ocenić koszty potencjalnego abo- 
namentu korzystania z Internetu, 
choć z całą pewnością będą one 
konkurencyjne w stosunku do in- 
nych providerów... Tymczasem 
jednak można założyć, że blorąc 
pod uwagę ich cenę, modemy 


| będą dostępne w sprzedaży ra- 


talnej, dla ułatwienia nabycia i 
obniżenia jednorazowych opłat. 
Sam abonament będzie zależał 
od typu zakupionego modemu: 
oczywiście niższy dla wolniejsze- 
go sprzętu, wyższy dla szybsze- 
go. Jednak dopóki nie będą usta- 
lone szczegóły dotyczące rodza- 
ju modemów, ich dostawcy, wiel- 
kości kolejnych dostaw, nie spo- 


| sób w pełni planować, ani też 


wyrokować © wysokości opłat. 
Zamiarem Aster City jest, aby 
przyłączanie pierwszych abonen- 
tów do Internetu rozpoczęło się 
już w początkach przyszłego 
roku. Ogólny algorytm postępo- 
wania będzie polegał na przyłą- 
czeniu najpierw do linii światło- 
wodu dużej firmy, a następnie 
pełne „udrożnienie” komunikacyj- 
ne tej linii, tj. uruchomienie zwrot- 
nego światłowodowego kanału 
informacyjnego. Gdy to się po- 


wiedzie, będzie można przyłą- 
czać dalszych chętnych, których 
lokalizcja jest bliska światłowo- 
du, I tak stopniowo rozrastać się 
będzie sieć połączeń. Kazdy użyt- 
kownik dostanie pełny adres sie- 
ciowy IP, umożliwiający otrzyma- 
nie adresu poczty elektronicznej 
(e-mail), nie są przewidywane ja- 
kilekolwiek ograniczenia w ruchu 
informatycznym. Tym samym po- 
ziom dostępu do Internetu bę- 
dzie najpełniejszy z możliwych. 
Najprawdopodobniej jako pierw- 


| sl będą mieli szansę mieszkańcy 


centralnych części Warszawy - 
tu po prostu jest najlepiej rozwi- 
nięta infrastruktura sieci telewizji 
kablowej... 

Drugą kwestią, czekającą na 
rozwiązanie, są problemy orga- 
nizacji „ruchu” w samej sieci. W 
stosunkowo krótkim czasie licz- 
ba użytkowników sieci i global- 
ny przesył danych może prze- 
kroczyć moce obliczeniowe na- 
wet bardzo silnych serwerów! 
Tym samym, aby nie „zapchać” 


sieci zalewem danych, koniecz- | 


ne jest opracowanie planu istra- 
tegii rozwoju całej sieci. W po- 
czątkowym okresie Aster City 
będzie samodzielnie kontrolo- 
wać sieć przez własne kompu- 
tery i serwery, z czasem jednak 
bezwzględnie konieczne będzie 
uruchomienie lokalnych serwe- 
rów, chocby tylko pocztowych. 
Przewidywana jest tutaj współ- 
praca z użytkownikami sieci, 


szczególnie w zakresie udo- | 


stępniania lokalnie ich kompu- 
terów jako takich właśnie ser- 
werów, oczywiście przy „poro- 
zumieniu stron", choć niewąt- 
pliwie najbardziej wskazane by 
były w tym miejscu niewielkie 
firmy, w końcu sprzęt musiałby 
pracować non-stop i mieć za- 
pewnioną szybką obsługę w ra- 
zie awarii. Może też zostanie 
nawiązana współpraca z lokal- 


nymi providerami, w celu uzy- | 


skania u nich dostępu do po- 
szczególnych usług sieciowych. 








Przewidywane są także inne, 
sprzętowe środki do odciążania 
zatłoczonych linii, np. automa- 
tyczny routing poczty lokalnej. 
Sprawy te jednak wymagają roz- 
sądnego ustalenia, decyzje jed- 
nak powinny także zapaść nie 
później niż do końca roku. 

Aster City przewiduje urucho- 
mienie własnego serwera WWW, 
zawierającego różnego rodzaju 
informacje i usługi, atakże umoż- 
liwiającego płatną reklamę dla 
przyłączonych firm. Lista możli- 
wych usług jest jednak dopiero 
w fazie opracowywania. W tym 
zakresie też otwarta jest droga 
do współpracy z chętnymi. 

Przewidywane jest urucho- 
mienie osobnej komórki organi- 
zacyjnej, zajmującej się realiza- 
cją i rozwojem kablowego Inter- 
netu. Jej zadaniem będzie mar- 
keting, reklama, ale także i ser- 
wis informacyjny wraz z obsługą 
klientów. Bezpośrednia obsłu- 
ga klientów będzie jednak odby- 
wała się w tzw. Biurach Obsługi 
Abonentów, których sieć, już te- 
raz w Warszawie rozbudowana, 
pozwala na łatwe dotarcie do 
przedstawicieli Aster City. Tam 
będzie można otrzymać modem, 
tam będą przekazywane wszy- 
stkie informacje potrzebne 
do instalacji oprogramowania. 
Może będzie też tam możliwe 
nabycie, po promocyjnych ce- 
nach, stosownego dla kompu- 
tera oprogramowania do obsłu- 
gi Internetu, to jednak wciąż jest 
w fazie ustaleń z firmami infor- 
matycznymi. 

Góż można jeszcze dodać? 
Przede wszystkim to, że dokła- 
da się wszelkich starań, aby jak 
najszybciej móc uruchomić linie 
komunikacyjne i przystąpić do 
instalacji aponentów. Już w gru- 
dniu przewidywane są plerwsze 
próby miejskiej transmisji Inter- 
netu. Aster City obiecuje nam 
szeroką współpracę - Magazyn 
AMIGA będzie na pewno jednym 
z pierwszych, który zamieści 
dokładny opis instalowania urzą- 
dzeń i użytkowania telewizji ka- 
blowej sieci internetowej. Mamy 
już do niej coraz bliżej! 
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ANTYCONFITEOR? 


Miklesz,/ Damage 


ażdy przedszkolak wie, że 
dema, to „sztuka dla sztu- 
ki”. Jest to prawda nie- 
podważalna, aksjomat itd 
Ten sam przedszkolak wie rów- 
nież, że aby żyć, trzeba mieć 
szmal, kasę, mamonę itd. Wnio- 
sek? 

Z dem się nie wyżyje, tym bar- 
dziej że nagrody na polskich 
copy parties wystarczają zazwy- 
czaj tylko na paliwo lub bilet PKP 
do domu. Nie jest to wina 
organizatorów ani uczestników, 
wszak pieniądze przecież nie 
rosną na drzewach. Nic również 
nie wskazuje, by w najbliższym 
czasie sytuacja mogła ulec zmia- 
nie. W Polsce ostatnio jedyne, 
co się zmienia, to rządy, sejmy i 
inne tego typu instytucje. Czy w 
związku z tym mamy przerzucić 
się z produkcji dem na rozno- 
szenie gazet? Na pewno nie! 
Wystarczy trochę pomyśleć i 
powiązać nasze hobby z niezłym 
zarobkiem. 

Najprościej jest zrobić gierkę. 
Sam się przyznaję, że pracuję 
właśnie nad taką jedną, gdyż i 
mnie mały zastrzyk gotówki nie 
zaszkodzi. Okazuje się jednak 
czasami, że tylko początkowy za- 
pał jest ogromny. Niestety, wszy- 
scy sobie liczą: koder, grafik, mu- 
zyk. Ci dwaj pierwsi w byle firmie 
mogą dostać po piętnaście ba- 
niek (starych złotych), muzyk oko- 
ło dychy (co w porównaniu z ma- 
ksymalnie kilkoma milionami za 
zwycięstwo na party, jest cieka- 
wą perspektywą). Kiedy jest już 
zapał, trzeba wymyślić: „Co robi- 
my?'. Autentyczna odpowiedź 
pewnego muzyka: „Byle co, byle- 
by była kasa!". A to już nie jest tak 





prosto zrobić „byłe co”. Czasygier | 


logicznych, robionych „na raz, 
dwa” w AMOS-ie już minęły. Aby 
dostać te „bańki”, trzeba się nie- 
źle napocić. Co więcej, okazuje 
się, że kiedy jest grafik 2D, to 
przydałby się też i 3D (i vice ver- 
sa). Także i muzyk nie zostawi 
kumpla na lodzie i proponuje mu 
wejście do „Interesu". | nagle oka- 
zuje się, że grę tworzą nie 3, a6 
osób, a kolejne 6 tylko czeka w 
kolejce, by swoje „bańki” też do- 
stać. Ostatecznie grupa docho- 
dzi do wniosku, że to już za mało 
kasy, ktoś wyjedzie, ktoś wyjdzie 
z interesu i całość się wali. 
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W 1899 roku na łamach krakowskiego „Życia” ukazał 
się słynny artykuł Stanisława Przybyszewskiego pt. 
„Confiteor”, w którym hasło „sztuka dla sztuki” 
postawiło sztukę na piedestale, a z artysty uczyniło jej 
kapłana. W ciągu następnych prawie stu lat, sytuacja 
się zmieniała. Przybyszewski „zszedł”, jego hasła 
„trzymały” się raz lepiej, raz gorzej. Niedługo potem 
przyszły wojny: raz biliśmy Rusków, dwa razy Niem- 
ców, a później pojawiła się największa plaga świata - 
komputery i teraz od sąsiadów zza Nysy i Odry wykupu- 
jemy resztki zapasów Amigi. Ale nie o tym będzie tu 


| mowa, lecz o scenie i jej produktach, czyli... demach... 


ORI 


369: 


two 


ANTNOC 


> PKO 


Wiem, bo prawie od dwóch lat 
próbujemy złożyć coś „na ko- 
mercję” i dopiero ostatni projekt 
może ma jakieś szanse powo- 
dzenia. Wcześniej zostawiliśmy | nadzieję, że nikt z czytających 
zaczętych ok. 5 gier, każda na | tentekst, nie pozbędzie się Ami- 
poziomie panelika i ruchomego gi, ale pragnę zauważyć, że 
„gostka” bądż „autka”. obiektywnie patrząc na sprawę, 

Dlaczego to wszystko piszę? jak ktoś nie ma sentymentów, a 
Po prostu pragnę ostrzec przed 
„słamianym zapałem” i rzuca- 
niem się na byle co! Nim się 
włoży w jakiś projekt swój czas i 
zapał, proponuję dobrze pomy- 
sleć! 

Gi, którzy brzydzą się tak przy- 
ziemnymi rzeczami jak gry, oba- 
wlając się by nie zostać do koń- 
ca życia „sztukmistrzem dla sztu- 
ki", widzą pieniądze w świecie 
PC. To już mniej eleganckie wyj- 
ście, ale gdyby tak spojrzeć 
obiektywnie, to... dość opłacal- 
ne. Dowodem jest tu fakt, że cza- 
sami nawet ludzie głęboko zako- 


rzenieni na scenie amigowskiej 
nagle przesiadają się na klona. 
Oczywiście nikomu nie polecam 
tak haniebnego czynu i mam 


kiem normalne, że kupuje „cuda 
z blachy". 

Sytuacja Amigi wydaje się być 
obecnie niepewna, ale mogę 
powiedzieć Wam jedno. Tam, 
gdzie już nasza przyjaciółka za- 
domowiła się na dobre, czyli w 
studiach telewizyjnych (i pokrew- 
nych instytucjach), nieprędko 
(albo raczej nigdy) nie będzie 
zastąpiona przez cokolwiek in- 
nego. Świat Amigi nie jest ska- 
zany „w tej dziedzinie” na ago- 
nię, sądzę, że jeszcze niejedna 
firma pociągnie „linię” przyjaciół- 








zależy mu tylko na kasie, to cał- | 


ki. A co to oznacza dla nas? 
Przede wszystkim możliwość 
znalezienia pracy lub założenia 
własnej flrmy zajmującej się dzie- 
dziną, na której się wszyscy 
(mniej lub bardziej) znamy. Jak 
widać, od czasu napisania te- 
kstu „Wszyscy jedziemy...” hu- 
mor nieco mi się poprawił, a 
wynika to z faktu, że zaczynam 
widzieć światełko na końcu czar- 
nego tunelu i mam nadzieję, że 
nie jest to nadjeżdżający z na- 
przeciwka „ciopąg”. 

Ostatnio dowiedziałem się je- 
szcze jednej rzeczy. Część lu- 
dzi zajmujących się kodowaniem 
3D i grafiką 3D (to nie błąd, ko- 
dowaniem 3D nazywam tworze- 
nie prawie „raytracingowanych” 
efektów, jak wektorówki cienio- 
wane, teksturowane itd. nie mu- 
szę chyba tłumaczyć, o co cho- 
dzi) próbuje załapać się w fir- 
mach pracujących przy takich 
maszynach, jak Silicon Graphics 
i Sun, ato, choć nie Amiga, ża- 
wsze już lepsze niż pecet (a nie 
ukrywajmy, poszaleć na np. In- 
dym można niewąsko!) 

Po co napisałem ten artykuł? 
Otóż chcę wszystkich uświado- 
mić, że tworzenie dem jest tylko 
„szkółką” przed naprawdę po- 
ważną pracą. Nie należy prze- 
stać tworzyć programów tego 
typu, ale trzeba sobie uświado- 
mić, że ztego nie wyżyjemy. Kie- 
dy już będziemy mieli stałe żródło 
dochodów, możemy cały czas 
poświęcić tworzeniu demonstra- 
cji. Chodzi o to, by nie dopu- 
szczać do sytuacji, kiedy np. 
zdolny koder lub grafik po n la- 
tach aktywnej działalności na 
scenie, uzna, że Amiga nie przy- 
nosi mu pieniędzy i w związku z 
tym pC rulez.. 

Według Przybyszewskiego 
„sztuka nie ma żadnego celu, 
jest celem sama w sobie, nie 
może być na usługach jakiejkol- 
wiek idei. Sztuka stoi nad ży- 
ciem. Sztuka tendencyjna, sztu- 
ka pouczająca, sztuka-rozrywka, 
sztuka-patriotyzm, sztuka mają- 
ca jakiś cel moralny lub społecz- 
ny przestaje być sztuką, a staje 
się biblią pauperum" (książką o 
niskim poziomie, dla ludzi prymi- 


| tywnych = przyp. autora). Jamam 


inne zdanie. Sztuka (tworzenie 
dem, bo czymże innym jest ta 
działalność) jest przygotowa- 
niem do poważnego życia. Ami- 
ga rulez! 
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REKLAMA 


JAK SIĘ OGŁASZAĆ W MAGAZYNIE AMIGA? 


Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych stronach w stan- 
dardowej postaci - po dwanaście na stronie. Cena jednego ogłosze- 


nia wynosi 61 zł (610 tys. złotych starych, 500.000 + VAT). Chcąc 


opublikować tego typu ogłoszenie, należy dokonać wpłaty na konto 
Wydawnictwa (PEKAO S.A. VII Oddział w Warszawie, r-k nr 501 190- 
10008801-2511-2-1110, nazwa rachunku: LUPUS Sp. z o.o. War- 


szawa, ul. Stępińska 22/30), a następnie dołączyć kopię przekazu 


do kartki z ogłoszeniem składającym się z nagłówka (np. nazwa firmy 
albo nazwa produktu) o długości nie przekraczającej 15 znaków oraz 
treści nie przekraczającej 450 znaków - i całość wysłać pocztą do 
redakcji. Rzecz jasna załatwić całą sprawę I zapłacić można także na 


miejscu, w redakcji. 


drobne w formie do reprodukcji - ani w całości, ani w części (np. 


znaki firmowe). 


Uwaga: nie będą przyjmowane ogłoszenia 


Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąć pod uwagę cykl wydawni- 
czy pisma oraz ewentualne opóźnienia pocztowe (gdy zgłoszenia 


załatwiane są drogą pocztową). 


Warsztat elektroniczny "HENS" 
oleryc ala odbiorców ndywidusłńych 


| iskiapów 

















- Sampler mone do AMIGI z przedwznac- 
naczem o regdowanej czuości i mikrolenem. 

* Ukdad umożliwiający czytanie programów 
zA1200 przez nową AMIGĘ 1200 z Kie- 
kstartem 3.1 (zapewnia 100% koręatytinaśo 
2 orygnakrą siecją, taż prry rapwn| 

- Interfejs MIDI do AMIGI 

1714, 1'QUT - miniaturowe wymiary. 

* Interfejs MIDI do IGM 


176. 170UT, podłączany do wyjścia kartyczwigko- | 


wej 

- Interfejs VES do AMIGI 

- Klekatart sprzętowy 3,1 3,1/1.3 do AMI 

Gi 1200 

- Kiekstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 500, 

500+, 600, CDTW 

- Kickstart sprzętowy 1,3 do AMIGIGOO, 500+ 
| Reaszerzenie pamięci0,5 MB do AMIQ1 500 
| > Komplet kabli do podłączenia dysku 1.57 
umażiea podłączenie do A1200 lub A600 dysku 
1 czytnka CD 
Wszysie urządzenia mają na wyposażnnke wyma- 
gane kable połączeniowe, szczegółowy cpiz, rocz. 
ną gwaeancję oraz estetyczne opakowanie |bfstar 
+ wkiuńaj. 
Pena ofarta cenowa informacje o spozobie zama' 
wiania użziefam po przesłaniu zaadrescwanej A0- 
party Zwrctnęą zu ratrkem na aderz; 

Warzztat elektroniczny "HENS" 
ul. Podgórze 16/9 
43-300 Bleisko-Blata 

Zawsze aktualme! 





FONT BANK 


Oferujemy polskie czcionki 
wektorowe w standardzie AM|- 
GA - PL typu: 

* Compugraphic Intellifont 

* Page Stream 

*- Adobe Type1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 


- możliwość nabycia całego ze- | 


stawu czcionek w określonym 
typie lub tytko wybranych kro- 
jów, 
- pomoc w instalowaniu syste- 
mu polskich liter na AMIDZE. 
Katalog otrzymają Państwo po 
przesłaniu koperty i znaczka 
pod adresem: 
FONT BANK 
Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22 m14 
tel. (081) 55-82-44 


40 











Public Domain 
8 Shareware House 


Oprogramowanie PD i share- 
warę, 


Programy użytkowe, gry, dema. 
Multimedia. 

VBS 

Katalog gratis 


Zamówienia można składać te- | 


lefonicznie 


Nasz adres 


Adam i Jakub Zalepa 
ul. Marysińska 82/84 m5 
91-850 Łódź 
tel/fax (042) 573178 


pooaA 


F.H.U. "RGB" 


33-100 Tarnów 8 skr, 12 
tel. (014) 24-01-10 w godz. 9-17 


POLECAMY: 

| © Pamięci SIMM, napędy CDROM, 

| etc 

e Programy zsieci *AMINET"-nowe 
grafiki, moduły, dema, obiekty, 
atc. (10 GB danych 1-Co miesiąc 
nowe programy do Twojej dyspo- 
zycji I) 

© Gry PD i Shareware - nowości 

© Największy w kraju wybór textur 
do programu SCALA. 

© Dla wideofilnowców nowe obrazki 
i animacje na: wesela, chrzciny, 
komunie itp 

© Duży wybór fontów do prac video 

© wykonujemy filmy animowans, 
czołówki video i inne. 

| © Unaskupisz naftaniej twarde dys- 
ki do A1200 od 540MB - 2,5 GB 

© Karty turbo Blizzard, MTEC I inne, 

© Wyślą znaczek za 2zł 50gr otrzy- 
masz dysk-katalog. (min. OS. 2.041) 








X-Soft | 





! 

















I! OKAZJA !!! 
Wielka Świąteczna obniżka cen 
na Kasety VB$ twardodyskowe 
Korsarza o 50%. 
E-240 dawrvej 50 zł, teraz tytko 25 zł 


w ceny wiczony jes już koszt wysyłki I! 
zapewnią Wam doetęp do niezwykle bo- 
gźńej kolekcji - PD I Shareware - 25 kaset 
"dyskietkowych"i 112 kaset dlatwarcego. 
Gry, dema, użytki, grafika i muzyka, 

Na jednej kasecie dyskietkowej mieści się 
ok. 220 dyskietek, natwardodyskawej ok. 
220 MB. 

Aby otrzymać katalog dyskietkowy wyślij- 
ale jedną dyskiotkę + znaczek za 80 griub 
2 zł. Peśny twardodyskowy - 2 dyskietki + 
znaczek lub 3 zł na adres: 


go 2 m73 

tel; [0-22] 641-10-73 
Ot6 wrzeźniawi laureaci mojego korursu 
nieustającego dla Szanownych Klientów: 
Zbigniew Jemnioło z Białegostoku 
Ratał Paliga z Ciągowie 
Mariusz Czapicki z Aucianego - Nidy 
GRATULUJĘ! 
Ceny kaset VBS: 

ość 


| E-500 dawniej 66 zł, teraz tylko 32,50 zł 
] 
| 


Dług Dyskietkowe 

E-120 30 zł £-240 60 zł 

U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYSTKO, 
A NAWET JESZCZE WIĘCEJ!!! 





ROZEBRANE! 

Cindy Crawford, Claudia Śchitfer, 
helena Christiansen, Naomi Camp- 
beńl, Demi Moore, Sancira Bulłock, 
Kim Basinger, Pamela Anderson, 
Sharon Stone, Jane Seymour (Dr 
Quinn!), Shannen Doherty (Beverly 
Hilis 80210!) i inne + przegłądarki 
doAS00,A1200...-kaseta VBS 180 
min- 45 zł. 

Amatorskie zdjęcia erotyczne - kase- 
ta vVBS 180 min.- 45 zł. Chcesz 
pochwalić się swoją dziewczyną? Za 
zamieszczeńie skanów na kasecle 
płacimy honoraria! 


Na każdej kasecie ponad tysiąc | 
zdjęć! 
Posiadamy kasety ze skanami abso- 
lutnie wszystkich orientacji, napisz 
czego potrzebujesz na pewno to 
mamy! 


AMIBACK 


skr. poczt. 10 
14-300 Morąg 


AMIPORT 


Gryi użytki Public Domain i Sha- 
reware, które powinien mieć 
każdy Amigowiec w swoim zbio- 
rze. Gena skopiowanej gry lub 
użytku 2,50 zł za 1 dysk, Kata- 
log po przesłaniu koperty zwrot- 
nej z naklejonym znaczkiem po- | 


| cztowym za 0,70 zł + opłata za | 


dyskietkę w znaczkach poczto- 
wych za sumę 1,60 zł. Sprzedaż 
za zaliczeniem pocztowym. 


Portasiński 
Władysław 


58-250 Pieszyce 
ul. Świdnicka 1a/6 





——— 










| 








GRY I UŻYTKI 
Gry i użytki shareware, dyskietki, 
pudełka na dyskietki 3.5*, taśmy 
VBS po najniższej cenie. 
Polecam: kolekcje Aminet, Fish, 
17Bit, muzyczne przeboje (modu- 
ty) LocalePL, polskie fonty, do- 
datki do Scali | pomoc w instalacji 
i wszystko z Softu Shareware na 
Amigę. 

Czyste dyski np. no-name(14zł/ 
10szt), Precision (15zł 1Oszt) i 
inne. Zadopłatą 1 zł/ 1 Oszt nagram 
na nich moduły, gry PD, lub zdję= 
cia (i erotyczne) a za Zzł/ 1Oszt 
sampłe. 

Co 6 nagrana dyskietka po cenie 
czystej dyskietki,a co 10 zadarmo. 
Prześlij 3.50 zł a otrzymasz kata- 
log (2 dyski | broszura) lub za 5 z 
katalog + LocalePL. 


AGASOFT 


Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl. -Marusze 
ul. Wiejska 43 
44-351 Turza Śl. 








POLSKIE 
opisy do programów: 
LightWawe v. 3.5/5.0 pełna in- 
strukcja + przykłady (200 str.) 
- 49 zł 

Real 3D pełna instrukcja + przykła- 

dy (150 str.) - 45 zł 

Maxon Cinema Pro pena instrukcja 

+ przykłady ( 100 str.) - 40 zł 

oraz do wielu innych programów i gler. 

Wykaz w katalogu na dysku. 

Fonty PLbimapowe, wektorowe, do 
Skaś, Imagine, LW, Maxon 
Cinema, Page Stream, Final 
Writer...-kasetaVBS 180mm, 
- 55 zł 

Tekstury, Obiekty do LW, Imagine, 
Maxon Cinema, Real 3D, 3D 
Studio... 

- kaseta VBS 180 min. -45 zł 

WYSYŁKOWO: 


AMIBACK 


skr. poczt. 10 
14-300 Morąg 
























SERWIS 
Nasi wykwalifikowani technicy specjalizu- 
ją się w naprawie wszystkich typów kom 
puterów AMIGA, a montaż powierzchnio- 
wy SMO nie stanowi dla nich żadnej prze- 


szkady. 

Naprawią także monitory, drukarki, roz- 
szerzenia, zasilacze, slacje dysków, kom- 
pulery Commodore i PC-podobne. 
Szytko i sprawnie za cenę od” 29.00 zł. 
Również wysyłkowo. 


SPRZEDAŻ 
Posiadamy w ciąghej sprzedaży duży wybór 
razszerzeń i oprogramowania firm ELBOX, 
ELSAT, EUREKA, HDP, MICRONIK, Ml- 
CRO-LUG, SEVEN STARS, TIM-SOFT. TSS 
I innych = w cenach producentów ?! 
Doradzimy, pomożemy zakupić, zamontu- 
jemy uruchomimy dostępne na rynku raz- 
szerzerńa, twarde dyski, CD-ROMY, karty 
Turbo, oraz systemy cyfrowego przetwa- 
rzania wdeo, 
Wyślij zasdresawaną kopertę 
ze znaczkiem, a otrzymasz 
aktualną oferię 







ANIMART 
mgr nż. Robert Tchórzewski 
81-312 Gdynia, ul. Olsztyńska 15/4 
Zapraszamy od Poniedziaścu do Fiąteu 
w godzinach od 9.00 do 17.00. 
Nasz telefon/fax (0-58] 6 12-419 
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UWAGA NOWOŚĆ | 
Ogmisy 80 programów. użytkowych więzyku | | 


połskim między śmnymi: 

SCALA MM 300 13,00 
ART DEPARTMENT PRO 15,00 
FINAL WRITER v. 3.0./4.0 15,00 
AMI BASE PROF. 

























i wieśu innych. Pełny wykaz na zyczenie 
Klienza w katalogu - patrz niżej 
SCALA MULTIMEDIA PACK 

dodsiki do programu SCALA: 
PODKŁADY (TEKSTURY|, EFEKTY DŹWIĘ- 
KOWE, MODUŁY MUZYCZNE, CLIPARTS, 
POLSKIE FONTY BITMAPOWE oraz WE- 
KTOROWE - standart AMIGA-PL'!* 

1 płyta CD 80,- 2 płyty CD 160.- 
3 płyty GD 210, 4 płyty CD 260.- 
Możliwość zakupu dowoinego zastawu na 
Gyskietkach 4 zł/szt. 


COM-bit 


Rafat Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 

tet. (071) 57-71-23 


Ogromny wybór oprogramowa- 
nia shareware i public domain 
na dyskietkach i CD-ROM 
DO KAŻDEJ AMIGI oferuje 

Michałowski Shareware 
Na co jeszcze czekasz? 
(Czas to pieniądz... 
A więc nie zwiekaj dłużej!) 
Napisz do nas 
po DARMOWY KATALOG! 

























KABLECH 
01-454 Warszawa 
w. Sołtana 2/49 
tat. (022) 638-17-12 
oferujemy posiadaczom komputerów 


Amiga 

a? Backup System - fermy Magu- 
-©. 35 zł 
„intertejsMIDI(IN, 20UT. THRU| ory- 
ginalne elementy, rewelacyjne ga- 
baryty -€. 30 zł 
-interfejs do CDTV umożliwiający 
podłączenie dwóch joystikówi czar- 
nej myszy -© 30zł 
-do CD-32 interfejs SERNET umaż- 
liwiający połączenie CD-32 z do- 
wolną Amigą w celu kopiowania 
i przesyłania danych z kompaktów 
na dyskietki lub twardy dysk (inter- 

tejs + CD Network+ 2 software] 
-6, 120zł 
-intertejs umożliwiający podłączenie 
do CD-32, CDTV A-2000, A-4000 
klawiatury od PC c. 40zł 
-do A-500 c. 45zł 
-przełotka do podłączenia A- 1200 z 
monitorem VGA c. 10zł 


| 
| 
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UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 
IMAGINE v.3,0 


Instrukcja użytkownika - opis wszysykich 
tunkcli programu (150 stron) - cena : 45.- 
(sztukę. 
IMAGINE v. 3.0 = w praktyce 
Konkretne przykłady wykorzystania tego 
świetnego programu (90 stron) - cena: 20,- 
/Smukę, 
MAXON CINEMA PRO 

Pełna instrukcja do programu wraz z przy- 
kłacdiami (100 stron) - Cena: 45,-/ sztukę. 


UWAGA - do każdego z tych opisów GRAx 
TIŚ dyskietka z obiektami!!! 


Ponadio zestawy obiektów do wszystkich 
| programów animacyjnych 30 (LIGHTWA- 
/ VE, REAL, IMAGINE, SCULPT, MAXON 
| CINEMA,...] 

Gena zestawu już od 1,50 / sztukę. 
UWAGA |!| - 


W przygotowaniu instrukcja da WAVE MA- | 


KERa v. 2.0 


COM-bit 


Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 








Jeżeli szukasz dobrych, 
TANICH 
GIER 
to u nas znajdziesz ich całe 
mnóstwo... NOWOŚCI! 
SETKI TYTUŁÓW! 

Dokładne opisy! 

Pirackie ceny... 

(aż tak niskie!!!) 

Po prostu napisz do 

Michałowski Shareware! 


Micro-Luc 


40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel.(0-32) 106-83-16 
w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100 KHz) 
video digitizer 24 bity 
0,5 MB RAM A500 
2,0 MB RAM A500 
Turbo system A500/+ 
MIDI interface 
KiekStart 1.3 A600 
KickStart 3.0 A500/+ 
BootSelector DFO: - DF3: 
VIDEO BACKUP SYSTEM 
2.0 MB FAST RAM A-CDTv 
KickStart V 3.0 A-CDTV 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową. 
Szczegółowe informacje? 
ZADZWOŃ 


































COMMODORE AMIGA 
POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 
PRO PAINT - światny program malarski. 

1DYSK.oera 15,00-Kichztart 2.0/ 3.0 
BAZA DANYCH - w pelni programowalna 

baza danych. | 
1 DYSK. cena 15,00 -%cksteri 2.0/3.0 
PASJANS - śwelra gra kociara 
1 DYSK, cena 6,80 - Kiokatart 2,0/3.0. 
AMI PUZZLE - ogczna ukłsdeńa dla ma- 
łych czięci 


1 DYSK, cera 6.50- Kioksłart 2,0/3.0 
OTHELLO - świetna gra logiczna. 


1DYSK.. cena 6,90 - Kiaksłart 2.0/3.0 
TEST INTELIGENCJI - szereg pytań | zadań 
dla rmelgertych, 


BLOCK GUT wale qr ogczna. Uslada- 
nie Kochów. 
(3.0 








































UWAGA NOWOŚCIII 

UNI PAINT - s=oer program gratczny da 
kicksiartu 2.0/3.0, kości ECS i AGA. 
Program uruchamiany z dyskieśi lub z 






dysku twaróega!!! Pałna instrukcja w 
ięzyku polskim. Gratis polskie fontyt!! 
10Y84, cena 10,00-Kiczster 2.0430 
1 wiele innych 

| Katalog na życzenie = Koperta + znaczek za 1 
| złlub 2,5 zł * koperta 

Aika nasze posiadają natrcje w języku 


ul Budzizyńska 112/26 
54-436 Wrocfa 
tat. (071) SrTnaż 





Programy na Amigę: 
© biurowe 
e narzędziowe | 
© graficzne 
e muzyczne 
e programowanie 
e emulatory 
© zestawy użytków 
«MULTIMEDIA» 
+ moduły, sample 
+ obrazki, filmy 
na CD, VBS i dyskietkach! 
znajdziesz tylko w firmie 
Michałowski Shareware 






KOMPUTERY AMIGA 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 
Amiga 1200 Maaic OS 3.1 
Obudowy Infinitiv do Amig 
Zestawy instalacyjne ATAPHCD 
Płyty Gd do wszystkich Amig. | 
Karty do Amigi 1200: Blizzard, | 
Elbox, Elsat, M-Tec Twarde | 
dyski 3,5" 1 zestawy inst. Polskie 
fonty, Polskie Locale 2.0 
Skanery, Digitizery, Samplery | 
Stacje dysków, Okablowanie | 
Dyskietki, Myszki, VBS Programy | 
komercyjne I z Aminetu Sklep, 
Komis, Raty, Faktury VAT. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferta po przesłaniu 
koperty ze znaczkiem. 
*VANGELIS" 
SKR. POCZT. Nr5, 87-118 
Toruń 19 
tel/fax (0-56) 543-408 




















REKLAMA 


LIGHTWAVE v. 3.5/4.0 












| Pełna instrukcja do programu MODELER i 


Instrukom zamiera same przykłady 
wysorzystaia tego programu (130 stran] 


Gena: 60, / sztukę 
UWAGA: KOMPLET INSTRUKCJI 4cz. 11 2] 
Cena: 110,- 


HOLLYWOOD FX 
o do programu w języku połskm. 
[30 stron) - Cena: 15/szt. 
Dla klientów, klórzy zamówią obie części 
ME do LIGHTWAVE - instrukcja do 
OLLYWDODC FXa GRATISII 
la MM 400 


SCALA Mudlimeśdi 
VOEO Podręcznik obzługi programu w 
jezyku połsaimwymagany Gowośny 
magnotwraki. Ops warystajch funkcj 
programu mraz z kolorowymi ilustracjami, 
GRATIS w cenia zastaw 24 polskich tamów. 
Cena: 45,-/szlukę 
SCALA PL FONT5 


| 
j 
| 
Zestaw 147 polskich fomtów bilmapowych 
da programu Scała | wieku innych. Fonty przy 
dą sterowniki da różnych typów klawiatur. 
Cena zastawu 55,+/ komplet (8 dyskietek]. 


45, sztukę - wersu ra twardy dysk [3 dyszietki) 


Rafał Wiarzycki 
ut Budziszyńska 112/28 


36 
tet. 071 67:71:23 








Napisz do nas! 


MICHAŁOWSKI 
SHAREWARE 


Karczmisko 43 
16-035 Czarna Wieś Kość. 
Wystarczy, że prześlesz nam 
swój adres... 
Wyślemy Ci darmowy katalog 
w ciągu 24 godzin!!! 

U nas każdy znajdzie 
COŚ 
dla siebie! 


trzne do Amigi 

cena 95 zł 

gwarancja 1 rok. 

Oferujemy także na Amigę: 

- program "Mikrobaza Danych" 
12zł 

- program "Amiga Test" 9 zł 

Oraz do IBM PC: 

VGA-TV konwerter 35 zł 





I 


' ZAPRASZAMY: 


F.H. Bit-Plus 


31-021 Kraków 
| ul. Floriańska 24 
tel./fax (012) 23-10-36 
BBS (012) 572-574 
(prowadzimy także sprzedaż 
| | wysyłkową) 
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gotowane są w standarine AMIGA PL i posie | 





STACJE DYSKÓW 3,5" za) 





£ 


"SE 


WIEŚCI, PLOTKI, PLOTECZKI 


Coraz częściej docierają do nas informacje o nowych grach 3D. 
Co ciekawsze, zauważalna jest tendencja do powolnego odchodze- 
nia od prostych strzelanin w kierunku bardziej ambitnych projektów. 
Ostatnio pojawiły się w sieci i w prasie komputerowej dema dwóch 
gier rpg, wykorzystujących engine 3D. Pierwszą jest program Trap- 
ped autorstwa New Generation Software. Gra wymaga A1200 w 
wersji podstawowej, choć jest to oczywiście niezbędne minimum. 
Wielkość zajmowanego miejsca na HD - 15 MB. Dużo animacji, 
wygodny sposób obsługi, możliwość dostosowania jakości grafiki do 
odpowiedniej konfiguracji to podstawowe wiadomości o tej pozycji. 
Według wszelkich oznak, gra powinna ukazać się na rynku jeszcze w 
tym roku. 


LET 
Madaj 








|PSKM| 61 
ale =TCJ 
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Druga propozycja jest także niemieckiego autora i, co dziwniej- 
sze, jest to również gra typu role playing. Tyle że nie z tak kiepską 
grafiką 3D, jak w poprzedniku. Jej twórca jest wyrażnie zalnspirowa- 
ny Ambermoonem. Dostępne obecnie screeny i dane podawane 
przez autora mogą zapowiadać bardzo interesującą pozycję. W 
trybie pełnoekranowym na 030/50 przy 1 x 1 piksela osiąga się 12 
klatek na sekundę, przy 040/40 - 25. Inne ciekawostki to kilkadzie- 
siąt typów czarów (różniących się działaniem), kilkaset przedmiotów, 
inteligentni przeciwnicy itd. 

Drugim nurtem, który zdoby- 
wa ostatnio wielu fanów, są mie- 
szanki Microcosm i Super Star- 
Dust. W grach tych zastosowa- 
no animację lotu w tunelu, pod- 
czas którego zestrzeliwuje się 
wszystkie pojawiające się na dro- 
dze obiekty. Pierwsza ze wspo- 
mnianych gier to Wendetta pro- 
dukcji niemieckiej. Według opty= 
mistycznych zapowiedzi może- 
my się jej spodziewać już w listopadzie 1996 roku, ale sądzę, że 
będzie to koniec tego roku. Dziś wiadomo jedynie, że program ukaże 
się tylko w wersji AGA-owej (również CD32), w grze będzie sporo 
animacji, obiekty mają być renderowane 

Jeszcze ciekawsze wiadomości pochodzą z Polski. Pod roboczą 
nazwą Rage kryje się projekt podobnej gry. Korzystne różnice to 
możliwość lotu nie tylko po prostej, ale także w dół, w górę i na baki 
(zmienne kształty tunelu), arsenał broni, ośmiokanałowa muzyka, 
wersja dla CD, dostępna tylko na kości AGA (4 MB recemmendedj. 
Gdy zdobędziemy więcej informacji o tym projekcie, postaramy się 
zamieścić bardziej wyczerpujące informacje. 

Na sieci można także odnaleźć kilka edytorów terenu - poziomów 
do gry typu Settlers oraz Warcraft. Ma to być pierwszy krok w 
stworzeniu pełnych wersji tych gier. Czy autorom starczy zapału, sił 
i środków, trudno powiedzieć. W każdym razie, rzecz warta jest 
zachodu. 





RS 
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PINBALL HAZARD 


Pinball to jeden z najstarszych gatunków gier zręcznościowych, 
występujący początkowo w formie mechanicznej, a obecnie coraz 
częściej przenoszony także na komputery. Do tej pory mogliśmy 
cieszyć się jedynie produkcjami zachodnimi, ale Pinbalł Hazard jest 
sygnałem, że Polacy nie chcą być gorsi od takich potentatów w tej 
dziedzinie, jak 21st Century Entertainment. 





W przeciwieństwie do ostatnich hitów (np. Słamti/t) gra powstała 
w wersji ECS-owej, co oczywiście wprowadza sporo ograniczeń, ale 
jednocześnie poszerza krąg odbiorców. Nie jest to bez znaczenia, 
kiedy coraz więcej programów nie daje się uruchomić na standardo- 
wej A500 z półmegowym rozszerzeniem pamięci. W mojej ocenie 
Pinball Hazard to jeden z najlepszych flipperów dla komputerów bez 
kości AGA. 

Dlaczego tak sądzę? Na taką ocenę składa się kilka argumentów. 
Po pierwsze gra oferuje cztery dość zróżnicowane stoły. Nie zawie- 
rają one może jakichś superoryginalnych pomysłów, ale można 
znależć w nich właściwie wszystkie ostatnie nowinki. Animowane 
serollbary, wprowadzenie minigier itd. Te ostatnie nie są tak dopra- 
cowane, jak wS/amtilcie, ale mimo wszystko znacznie urozmaicają 
grę. Cztery stoły to po kolei: Vampire, Speed (stoły prawie zawsze 
pojawiające się w każdym pinballu) oraz Tomcat i Fight, które 
należą do moich ulubionych. Każdy stół odznacza się nieżle wyko- 
naną grafiką, oczywiście jak na możliwości ECS-u. Przewijanie 
odbywa się tylko w pionie (wielkość stołu jest mniej więcej dwukrot- 
nie większa niż ekranu). W wypadku słabszych konfiguracji kompu- 
terów (zwłaszcza A500) przy szybszych bilach mogą być pewne 
skoki przy przewijaniu ekranu, natomiast w wypadku A1200 takich 
mankamentów nie zauważyłem. Grafice dzielnie sekunduje oprawa 
muzyczna. Sporo sampli i melodii bardzo wzbogaca atmosferę gry. 
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Oprócz tak już okle- 
panych pomysłów, 
jak grzybki i rampy, 
wprowadzono także 
kilka nowych: dziu- 
rę grawitacyjną, więk- 
szą liczbę łapek 
(ostatnio staje się to 
standardem) oraz 
najprzeróżniejsze 
tunele. Do tego do- 
chodzą wspomnia- 
ne wcześniej ani- 
mowane scrollbary, 
które moim zdaniem są równie dobre, jak w grach firmy 2 1st 
Century. 

Minigry, rozgrywane także na scrollbarach, pojawiają się tylko na 
niektórych stołach i są nieco bardziej prymitywne niż u konkuren- 
cji. Ruch kulki jest bardzo dynamiczny, można nawet powiedzieć - 
zbyt szybki. Bila po przejściu przez niektóre rampy nabiera takiego 
przyśpieszenia, że trudno ją złapać na łapki. W tym miejscu muszę 
wytknąć autorom brak staranniejszego przetestowania gry. W wielu 
sytuacjach bila po wyjściu z ramp (ma to charakter powtarzalny) 
wypada pod takim kątem, że obrona jest niemożliwa. Oczywiście 
pozostaje trząchanie stołem, ale rzadko jest to skuteczne. Opcje 
potrząsania stołem także są dość skromne - jedynie proste potrzą- 
śnięcie, bez możliwości uderzenia w boki stołu. Mimo dość długie- 
go czasu testowania kulka ani razu nie ugrzęzła gdzieś na stole. 
Ponieważ takie wpadki zdarzały się także najlepszym. wspominam 





o tym jako o dość 
realizmu ruchu bili. Bez problemu można ją przytrzymywać na 
łapkach oraz posyłać w dowolny punkt stołu. Na szybszych maszy- 
nach kulka porusza się według mnie nieco za szybko. Jak do 
każdego rasowego pinballa, także i do Pinball Hazard dołączono 
opcję gry dla kilku osób (w tym wypadku - ośmiu). Nie ma natomiast 
możliwości przełączania trybu ekranu podczas gry, ale nie dziwi to 
w wypadku wersji ECS-owej. Nie ma też możliwości zainstalowania 
gry na twardym dysku, choć 
trzeba uczciwie przyznać, że 
system obsługi dyskietek nie 
zmusza do manipulowania nimi. 
W wypadku Amig z kartami tur- 
bo trzeba wyłączać cache, o 
czym nie wspomniano ani sło- 
wem w bardzo skąpej instruk- 
cji. Jeśli się nie wyłączy cache, 
wtedy komputer zatrzyma się 
podczas wgrywania gry bez ja- 
kichkolwiek innych objawów. 
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1 MB, HD Nie, wszystka Amigi, dystrybutor Mrage. 
tera: 25 zł. 
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PROJECT INTERCALARIS 


Pod tą nazwą kryje się druga część, wydanej przeszło rok temu 
przez firmę Mirage, gry Project Battlefield. Tym razem jej akcja 
rozgrywa się na obcej planecie - nowej nadziei ludzkości, której 
kolebka - Ziemia, stała się wyjałowioną pustynią. Niestety, nieroz- 
sądna polityka doprowadziła do tego, że ciemiężone do tej pory 
przez ludzi rasy zaczęły wzniecać powstania. Tak też stało się na 
Fomalhaucie. Przybyła flota kosmiczna i jednostki desantowe nie 
mogły podjąć standardowych, przewidzianych w takich sytuacjach, 
kroków (czytaj: zrównać wszystko z ziemią). Wysłano więc na „ochot- 
nika” zwiadowcę. 


Tyle o fabule, teraz czas na właściwą recenzję. Pierwsze wraże- 
nia z gry są fatalne. Oficjalnie Project Intercalaris powinien bez 
zarzutu działać na każdym wymienionym przez producenta sprzę- 
cie: A5S00, A600 I A1200. Niestety, w tym ostatnim wypadku już 





Teksturowanie podłogi za każdym razem jest nieprawidłowe, po 
wejściu do niektórych lokacji znika ona całkowicie. To nie koniec 
listy zarzutów. Na okładce można przeczytać: „...wydajnym i szyb- 
kim procedurom graficznym..". Cóż, grę testowałem na 030/40 
MHz i działała słabiutko. Jeżeli w odniesieniu do opisywanego 
niedawno Alien Breed QD I! mogłem zrozumieć pewne rzeczy, to 
jednak w tym wypadku, gdzie zastosowano dość prosty „engine”, 
nie ma efektów światła, cieniowania, transparencji, wielopoziomo- 
wości i wielu innych. Wytłumaczenie nie istnieje. Przypominam, że 
gra teoretycznie bez problemu powinna działać także na proceso- 
rach MC68000! 


| 
przy wyborze opcji grafika „się buraczy”. Im dalej, tym gorzej. 
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Poza tym nie wiem, dlaczego wielkość ekranu może być regulo- 
wana jedynie w pionie (można także wyłączać podłogi). Niezupeł- 
nie udało się autorom poprawić bardzo uciążliwą wadę z pierwszej 
części gry - kłopoty z precyzyjnym obracaniem. Wynika to, jak 
sądzę, po części z faktu, że sterowanie odbywa się za pomocą 
dżojstika. Przy ustawieniu szybkiego obracania, uchwycenie jakie- 
goś celu jest bardzo trudne, przy powolnym z kolei brakuje dynami- 
ki ruchu. Nie bardzo się pomylę, jeśli napiszę, że grafika w porów- 
naniu z Project Battlefield także niewiele się zmieniła. Podobne 
tekstury na ścianach, zbliżona paleta, jednakowo duże piksele itd. 
Autorów usprawiedliwia w pewnym stopniu przygotowanie uniwer- 
salnej wersji programu dla wszystkich Amig, ale z całą pewnością 
nawet dysponując nie największymi możliwościami ECS-u można 
by było sporo poprawić. Kolejną nie wyeliminowaną wadą 54 trud- 
ności w poruszaniu się po korytarzach, na których znajdują się 
różne obiekty. Ponieważ ich szerokość jest niewielka, każda becz- 
ka czy inna zawalidroga często dość skutecznie „przytrzymuje” nas 
w jakimś miejscu. Jeśli zdarzy się to podczas walki, wtedy efekt 
łatwo przewidzieć. 


Project iIntercalaris miał być pozycją bardziej ambitną, w której 
nie tylko strzela się do wszystkiego, co się rusza. Dołączono do 
niego (opcjonalnie) wątki przygodowe. Gracz podczas eksploatacji 
terenu znajduje nie tylko nową broń, amunicję czy apteczki, ale 
także szereg przedmiotów o różnorodnych zastosowaniach. Bar- 
dziej standardowe to: maski przeciwgazowe, tarcze antyradiacyjne, 
ładunki wybuchowe, pojemniki z zaszyfrowanymi informacjami, klu- 
cze do zamkniętych pomieszczeń. Dość nowatorskim pomysłem 
(choć już wykorzystywanym w innych gatunkach gier) jest możliwość 
zdalnego sterowania robotem. Zakres czynności, jakie może on 
wykonać, nie jest oszałamiający, ale zawsze jest to jakaś nowość. 
Gra daje się instalować na twardym dysku, ale trzeba ją uruchamiać 
w inny sposób niż podano w instrukcji. 


Niestety, z dość ambitnych zamiarów autorów, których celem, jak 
się wydaje, było stworzenie przygodowej gry 3D z elementami zręcz- 
nościowymi, niewiele wyszło. Fatalna grywalność (niewygodne ste- 
rowanie, powolne działanie na- 
wet na stosunkowo szybkim 
sprzęcie) plus nie najlepsza gra- 
fika sprawiają, że gra zupełnie 
nie wciąga. Kilka nowych roz- 
wiązań, o których uprzednio 
wspominałem, nie ma tak duże- 
go znaczenia, żeby opisane man- 
kamenty zrekompensować, Jest 
to pozycja, przy której produkcji 
autorzy mieli dość dobre inten- 
cje, kiepsko im jednak wyszło 
wykonanie. 
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Ostatnio napisałem w artykule poświęconym grom rpg, że ostat- 
nia, trzecia, część cyklu Might 8 Magic (oczywiście chodzi o amigo- 
wą edycję) jest straszliwie sknocona. Tu muszę uderzyć się w piersi 
- zanadto zaufałem czytelnikom pism angielskich, piszącym długie 
elaboraty o trudnościach z tą grą. 
Prawda wygląda nieco lepiej. 
Okazuje się, że wersja tzw. 
przedustawowa (niestety, w Pol- 
sce nikt innej nie wydał) nie daje 
się uruchomić z dyskietek, nato- 
miast bez problemu uruchamia 
się z twardego dysku. Po prostu 
ktoś poplątał parę rzeczy i pro- 
gram zaczyna szukać niektórych 
plików tam, gdzie ich nie ma. 
Mimo że gra liczy sobie już ład- 
nych parę lat, to jednak uznałem 
ją za na tyle dobrą, żeby dokła- 
dniej opisać. | 

Cykl Might 8 Magic należydo | 
bardziej oryginalnych. Połączo- | +- 
no w nim tradycyjne elementy LANLANTEL 
fantasy z pseudomitologią, do- 
datkowo jeszcze wprowadzając historię z tajemniczą cywilizacją, 
która już od wieków opanowała technikę lotów kosmicznych. Poza 
oryginalną fabułą zastosowano w grze również wiele innych nowator- 
skich pomysłów. 

Jednym z ciekawszych jest starannie dobrana charakterystyka 
bohaterów. Jest ona bardzo dokładna, np. zawiera parametry odpor- 
ności postaci na różne czynniki: ogień, wodę, elektryczność, magię 
itak dalej. Jednocześnie nie jest przeladowana informacjami. Zawie- 
ra te najbardziej istotne dane. Nie bez znaczenia jest także fakt, że 
wszelkie statystyki przedstawiono w bardzo plastyczny sposób, do- 
łączając przy okazji do każdej krótką jej ocenę (np. impressive, 
outstanding). Gracz od razu może skontrolować, czy jakiś parametr 
jest zaniżony, chwilowo podniesiony, ile brakuje mu punktów do- 
świadczenia do następnego poziomu itd. Bardzo mi się spodobało 
także skrótowe zapisywanie przez program zadań, jakie są do wypeł- 
nienia. System ten został później jeszcze bardziej poszerzony (nie- 
stety, już nie na Amidze) i w ostatnich częściach tego cyklu automa- 
tycznie są zapisywane dane o lokalizacji niektórych ważnych miejsc 
na mapie. Dodatkowo przy kaz- 
dej postaci możemy przeirzeć 
listę nagród, czyli misji, które 
udało się nam wykonać. 

Gra została zaprojektowana 
wielowątkowo. Zadaniem gracza 
jest osiągnięcie głównego celu 
Lloyd's Beacon, ale oprócz lego | 
jest także szereg innych zadań 
do wypełnienia. Nie są one nie- 
zbędne do skończenia gry, ale | 
dostarczają wielu doświadczeń. | 
Te ostatnie otrzymuje się właści- | 
wie zarówno za zabijanie wsze- | 
lakich stworów, jakiza pozytyw= | 
ne rozwiązanie zagadek i wypełt- | 
nianie misji. Gracz w zasadzie 
nigdy nie stoi przed dylematem, 
czy napotkanego przeciwnika potraktować po przyjacielsku, czy też 
od razu zdzielić mieczem. Zasada jest prosta, wszystko, co się 
rusza, to wróg. 

Element rozmowy w tej grze właściwie nie jest wykorzystywany. 
Owszem, napotykamy postaci przyjaźnie nastawione, ale mogą nam 
one jedynie udzielać krótkich informacji, zlecać jakąś misję — nigdy 
nie będziemy zmuszeni wybierać jednego z wielu wariantów odpo- 
wiedzi. Zazwyczaj stawiane przed graczem zadanie nie jest zbyt 
trudne. Zebranie określonej liczby przedmiotów, odszukanie jakiejś 
osoby itd. Znacznie trudniejsze są natomiast zagadki i tzw. problemy 
do rozwiązania. Tu nie tylko trzeba znać język angielski w stopniu 
więcej niż przeciętnym, ale dodatkowo jeszcze zdrowo się nagłów- 
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kować. Przyznam się szczerze, że wielu z tych problemów nie udało 
mi się samodzielnie rozwiązać. Na szczęście nie wpływa to na 
ukończenie gry, a poza tym istnieje pewien wytrych. Otóż rozwiąza- 
nia wszelkich zagadek można uzyskać w grze w tzw. piramidach, 
czyli fragmentach antycznego statku kosmicznego. Co prawda wy- 
maga to pokonania wielu strażników-robotów, co szczególnie na 
początku jest niemożliwe, ale zawsze jest to jakaś furtka. 

W Might 8 Magic Ill akcja 

, przebiega w zróżnicowanej sce- 
| nografii. Eksploatujemy zarów- 
no miasta, rozległe równiny, 
| góry, morza, pustynie, jak i 
| mroczne zamki, podziemia i pie- 
czary. Na każdym z tych terenów 
napotykamy różnorodnych prze- 
ciwników, charakterystycznych 
dla danego terenu. Ponieważ jest 
ich zatrzęsienie (okało 100 ro- 
dzajów) i dodatkowo mają oni 
unikatowe umiejętności, są 
mniej lub bardziej odporni na 
działanie określonych czynni- 
ków, wiedzę o wrogu uzyskuje- 
my doświadczalnie w walce. 
Oczywiście istnieją pewne 
wspólne zasady. Stwory ognia, 
Fire Lizard czy Fire Demon, są właściwie niewrażliwe na działanie 
płomieni (np. czaru Fireball), ale za to bardzo skutecznie działają na 
nie czary mające element zimna, w wypadku żywych zabójcze są z 
kelei „Turn Undead" i „Holy Word" zupełnie nieprzydatne w innych 
sytuacjach. 

Jeśli rzucimy czar „Identify Monster”, otrzymamy krótką informa- 
cję o przeciwniku, w zasadzie umożliwiającą dobranie skutecznej 
taktyki walki. Gdy np. zobaczymy, że AC stwora (czyli poziom jego 
odporności na ataki białej broni) jest bardzo wysokie, skuteczniejsze 
może się okazać użycie magii. Natomiast istoty sprawnie posługują- 
ce się magią (klerycy, magowie, wiedźmy itp.) są zazwyczaj mało 
odporne na bezpośredni atak. Te ostatnie postaci mają również 
jedną przykrą ceche: atakują dość skutecznie z dużej odległości, 
zatem gracz powinien jak najszybciej dążyć do zwarcia. Niestety, w 
Might 6 Magic Il! broń miotająca jest słabiutka. Nawet nieżle wy- 
szkolone postaci z superbronią mają trudności z zabiciem czegoś 
mocniejszego niż orc czy screamer. Znacznie bogatsze możliwości 
daje pozostałe wyposażenie oraz magia. 
Trzeba przyznać, że ekwipu- 
nek, jaki powinni nosić ze sobą 
bohaterowie, przemieniłby ich w 
coś pośredniego między obju- 
czonym mułem a pełną świeci- 
dełek choinką. Nic więc dziwne- 
go, że po jakimś czasie zaczyna 
w drużynie brakować miejsca na 
nowe przedmioty, Pal diabli, je- 
śli chodzi o nową broń czy zbro- 
ję, ale jeśli w grę wchodzi klucz 
czy Power Orb, wtedy zaczyna 
się to stawać dość istotnym pro- 
| blemem. System jakości wypo- 
sażenia jest bardzo prosty, a za- 
, razem funkcjonalny. Rzeczy naj- 

gorsze wykonane są z drewna, 

średniej jakości - z metalu, naj- 
lepsze - z diamentów i obsydianu. Oczywiście każda rzecz ma 
jeszcze szereg innych parametrów, określających jej właściwości 
specjalne, możliwość wykorzystywania przez konkretne profesje itd. 
Niestety, tego typu szczegółowe informacje zdobywa się tylko u 
kowala, a za „ekspertyzę” trzeba słono płacić. 

Bardzo wygodny, a zarazem dający sporo możliwości, jest system 
czarów. Podzielone są one generalnie na te wykorzystywane przez 
kapłanów i magów. Kilkoma dysponuje też druid. Czary kupuje się w 
odpowiednich gildiach (w każdym mieście jedna) oraz odnajduje w 
najrozmaitszych lokacjach. Przynależność do gildii kosztuje, a za- 
kup czarów, szczególnie tych bardziej zaawansowanych, to poważny 
uszczerbek dla kasy. Czary odnajdywane są oczywiście bezpłatne, 
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ale z drugiej strony trudno przecież przewidzieć, gdzie i jakie się 
znajdują, w rezultacie zazwyczaj napotyka się te, które już wcześniej 
posiadaliśmy. W obrębie puli wszystkich czarów wyróżnić można 
takie, których skuteczność działania rośnie w miarę wzrostu pozio- 
mu doświadczenia, oraz czary o stałej efektywności. W wypadku 
tych pierwszych, mimo zyskiwania większej liczby punktów magii, 
liczba czarów nie wzrasta, zyskują tylko większą moc. 

Magia występująca w Might 8 Magic Il/ jest bardzo zróżnicowana. 
Obok dużej puli czarów bojowych, działających różnymi żywiołami 
na przeciwników, powstrzymujących, ogłuszających itd., występuje 
też magia, określana przeze mnie jako pomocnicza. Pomocnicza nie 
znaczy bynajmniej niepotrzebna. Duże znaczenie mają na przykład 
czary transportowe: Jump, Teleport, Ethernalize - pozwalają dosta- 
wać się do miejsc ukrytych bądź unikać pułapek, Z kolei Town Portal 
i Lloyd's Beacon służą do szybkiego przemieszczania się między 
odległymi lokacjami. Są one niezmiernie użyteczne przy ich równo- 
czesnym wykorzystywaniu - pozwalają w ułamku chwili przenieść się 
z groźnych podziemi do miasta, uzupełnić siły, zbadać znalezioną 
broń, przetrenować członków drużyny i od razu wrócić do eksploro- 
wanych lochów. Obok tych czarów warto jeszcze wymienić magię 
leczniczą (cóż, w grze tej wojownicy są narażeni na wiele różnych 
przypadłości) oraz czary wspomagające w walce: Bless, Heroism, 
Power Shield itd. 

W zespole, który prowadzimy 
przez wszystkie przygody, jest 
miejsce dla ośmiu postaci. Sześć 
z nich to niejako trzon naszej 
ekipy. Z nimi zaczynamy wędrów- 
kę. Pozostałe dwa miejsca są za- 
rezerwowane dla najemników. 
Zazwyczaj konieczne jest ich 
wcześniejsze uwolnienie, a zaich 
usługi należy codziennie płacić 
określoną sumę (zależną od po- 
ziomu doświadczenia). Oczywi- 
ście, jeśli komuś skład drużyny 
się nie podoba, może go w go- 
spodach zmieniać, może także 
stworzyć zupełnie inne postacie 
(zastosowany system jest bardzo 
wygodny), Poszczególne profe- 
sje dość znacznie różnią się swo- 
imi możliwościami. Trzeba przy- 
znać, że każda z nich jest prawie 
nie do zastąpienia. Bez kleryka 
rychło padniemy porażeni cho- 
robą, trucizną bądż od ran. Bez 
czarów maga niektórzy przeciw- 
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nicy będą nie do pokonania, bez 
złodzieja nie uda się otworzyć 
większości drzwi i skrzyń ze skar- 
' bami, a z kolei bez silnych bice- 
t. psów rycerza, barbarzyńcy i pa- 
, latyna wrogowie po prostu nas 
zaleją. 

Oczywiście w wypadku profe- 
sji czysto bitewnych możliwe są 
pewne zmiany. Na przykład ry- 
cerz ma tę przewagę nad barba- 
rzyńcą, że może nosić lepszą 
zbroję, ale ten drugi zazwyczaj 
dysponuje silniejszym ciosem. 
Palatyn z kolei łączy w sobie zale- 
ty dwóch poprzednich zawodów, 
a dodatkowo może posługiwać 
się magią kapłańską. Chyba naj- 
mniej skuteczny jest w grze łucz- 
nik, a to na skutek wspomnianej 
wcześniej słabej skuteczności 
wszelkiej broni  miotającej. 
Oprócz czarów, podnoszących 
na pewien czas niektóre parame- 
try postaci, można także korzy- 
stać z porozrzucanych gdzie- 
niegdzie fontann z tym samym (albo nawet lepszym) skutkiem. Korzy- 
stanie z tego typu „dobrodziejstw” jest niezmiernie istotne, zwłaszcza 
na początku gry, przed spotkaniem z trudniejszym przeciwnikiem. 

W Might 8 Magic Ill należy zwracać baczną uwagę na stan fundu- 
szy i zasobów kamieni magicznych (gemów). Jeśli tylko zdobędziemy 
nadmiar gotówki, warto przechowywać ją w banku. Zawsze to bez- 
pieczniej, a przede wszystkim dostajemy od depozytu procenty i to 
całkiem porządne. A wydatki są poważne: trening postaci, naprawa 
uszkodzonych zbroi, płacenie w kilku miejscach za informacje lub 
przedmioty, to może znacznie nadszarpnąć stan kasy, Drugi element 
materialny w tej grze - gemy - jest wykorzystywany przeważnie przy 
rzucaniu niektórych czarów, a także w niektórych specjalnych sytu- 
acjach. 

Dość charakterystyczną cechą M $ M Il/ jest również system 
dodatkowych zawodów i umiejętności, których każda z postaci może 
się nauczyć. Niektóre z nich są niezbędne do poruszania się w 
specyficznym terenie; pływak, góral, traper itd., inne mają charakter 
czysto użytkowy: kartograf (robi mapę), handlarz (negocjuje lepsze 
ceny), lingwista (odczytuje dziwne pisma). Poza tym jest też parę 
umiejętności podnoszących podstawowe parametry postaci: kultu- 
rysta (więcej życia), mistrz broni (lepiej walczy), prestidigitator (sku- 
teczniej czaruje). Oczywiście profesji tych jest jeszcze więcej, trud- 
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no je tu wszystkie wyliczać, w każdym razie w dużym stopniu uatrak- 
cyjnia to całą grę. 

Na koniec tego opisu postaram się podać kilka podstawowych 
sposobów uzyskania skutecznego postępu w grze. 

Przede wszystkim trzeba dbać o rozwój postaci. Po zdobyciu 
odpowiedniej liczby punktów doświadczenia zawsze je przetrenuj. 
Pamiętaj, w im bardziej niebezpiecznym mieście to zrobisz (najlepiej 
w Swamp City lub mieście ognia), tym efekt będzie większy. Po 
treningu rosną głównie: liczba punktów życia i magii oraz poziom 





„fachowości” złodzieja, w mniejszym stopniu inne parametry. W 
wielu miejscach są porozrzucane różnego rodzaju ołtarze, lampy, 
puchary itp., z których skorzystanie podnosi jedną ze statystyk. 
Warto zapisać stan gry przed taką sytuacją. Nie wiemy akurat, który 
parametr zostanie podwyższony (po co np. barbarzyńcy większy 
intelekt?), poza tym zdarza się, że są to śmiertelne pułapki. Przed 
walką zadbaj, aby najlepsi wojownicy i magowie mieli jednocześnie 
największą szybkość, czyli inicjatywę. Raniony przeciwnik zachowu- 
je się tak samo, jak w pełni zdrowy, staraj się zatem zabijać ich pa 
kolei, a nie ranić wszystkich naraz. Ogromnym źródłem doświadcze- 
nia są Power Orbs, które trzeba 
dostarczyć jednemu z trzech 
królów. Oczywiście, aby je do- 
stać, trzeba się zdrowo namę- 
czyć, ale wysiłek jest naprawdę 
tego wart (w sumie jest ich około 
30, każdy po 1 mln exp.). Pod- 
czas walki z każdym przeciwni- 
kiem, który pluje ogniem, rzuca 
czary itd., jak najszybciej dąż do 
zwarcia, najlepiej za pomocą 
czaru teleport. 

I już na sam koniec kilka uży- 
tecznych kodów i haseł. 
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KODY | HASŁA 

Home, Szadog, Freeman, Doomed, Redhot - hasła do portali, przenoszące da kolejnych miast, 
ir, Earth, Fire, Water - hasła do portali do różeych lokacji zewnętrznych. z 
Zamek Wbiteshieść: kasta Joabary i Smello. 

Zamek Oragontosth: hasło do podziemi 20000. 

Zamek Blood Rezin: hasło Norte. 

Zamek Blsckmind: hasło Ten, 

Zamek Greywind: hasło Cecie. 

Czthedral of Camagec JVC (ószaktywacja pola) oraz Weeds (rozwiązanie zagadki), 

Hasło do Blink of Destruction: Tears. 

Haslo do Eyes of Etbernity: Blink. 

Hasła do Well of Fears; Eyes. 

Kaslo podnoszące Sunkes Istsad: Youth (można się tu odmładzać), 

Rozwiązanie zagadki w Azachnold Cavem brzmi: 20301. 

Hasło w Slitkercult Strangbośd brzmi: Eps?en. 

Nester, Który trzeba podać w Dark Warriors Keep to: 314, 

Kamer iicjaliżujący korgeier w statku kosmicznym składź się z ówóch członów: 6451231, 

Kod trarsportejący do; Alpha Storage Sector (Subievel), Ałpża Engine Sector (Warp), Central Control Sector - 
(Creators), Mai Engiee Sector (Primary). 

Poza tym przy rozwiązywaniu zagadek warto spróbować następujących odpowiedzi: Mirror, Cżair, Echo, 
Teamotow, Darkness, Chain, lcicle, Szeret. 
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Nowy produkt firm Games 4 
Europe i Silver Style podobny 
jest trochę da opisywanej w na- 
szym piśmie (nr 7/96) gryMAG! | 
Jak zapewne pamiętacie, wów- 
czas tworzyliśmy czasopisma. 
Obecnie przyszła pora na pro- 
dukowanie filmów. 

Na początku ustalamy, w 
którym roku ma się zacząć akcja. 
Zależnie od tego dostępna bę- 
dzie mniejsza lub większa liczba 
reżyserów, aktorów i scenarzy- 
stów. Ustalamy też stopień trud- 
ności oraz liczbę graczy. Uczest- 
niczyć w rozgrywce może naraz 
do pięciu graczy - ruchy wykony- 
wane są w turach kolejno przez 
wszystkich grających. Przy wy- 
borze osoby podajemy nazwę firmy, imię, pod jakim chcemy występo- 
wać, oraz swój wygląd. Potem przechodzimy do właściwej części gry. 

Graficznie Der Produzent mało przypomina MAG(-a. Obrazki nie 
są w całości rysowane, lecz częściowo renderowane i digitalizowa- 
ne. Nie ma tu takiego przepychu grafiki, jak w MAGl-u, oprawa gry 
jest spokojniejsza, bardziej stonowana. Również warstwa meryto- 
ryczna jest uboższa, przez co gracz jest w Der Produzent szybciej 
znudzony i rozgrywka przestaje być tak emocjonująca. Podobnie jak 
poprzednik, tak i DP istnieje na razie wyłącznie w wersji niemiecko- 
języcznej, toteż gracze nie znający tego języka będą mieli spore 
problemy ze zrozumieniem treści gry. Pojawia się w niej bowiem 
dużo tekstu, prowadzonych jest również sporo dialogów. Od tych 
ostatnich zależy bardzo dużo w czasie przebiegu gry: rozmawiać 
będziemy z wieloma ludźmi, od reżysera poczynając, na dyrektorze 
banku kończąc. 

Nie mam żadnych zastrzeżeń do dźwięku. Muzyk zrobił bardzo 
dobrą robotę. W przeciwieństwie do wielu najnowszych gier - tu 
wszystkie wstawki i podkłady muzyczne mają swoją jakość. Są 
melodyjne | raczej proste, a zarazem oryginalne. Oprócz głównej 
ścieżki dźwiękowej, którą można wybrać w menu opcji, muzyka 
pojawia się zawsze podczas rozpoczynania produkcji nowego filmu. 

2 rzeczy podstawowych została już tylko da omówienia obsługa 
gry. Bardzo wygodny system ikonek pozwala na szybkie przecho» 
dzenie do kolejnych elementów programu. Wszystkie ikony naryso- 
wane są wyraźnie i łatwo można się do nich przyzwyczaić (inna 
sprawa, że nie jest owych ikon aż tak dużo, by niemożliwe było 
zapamiętanie ich funkcji). 

Rozgrywkę zaczynamy jako zupełnie zielony, świeżo upieczony 
producent filmowy z 750 tysią- 
cami dolarów. Na ekranie widać 
nasze biuro i przesuwane okien- 
ko z ikonami. Pierwszą czynno- 
ścią, jaką musimy wykonać przed 
rozpoczęciem produkcji filmu, 
jest skontaktowanie się z kilko- 
ma znanymi reżyserami i aktora- 
mi. Co prawda chwilowo nie będą 
nam potrzebni, bo posiadane 
fundusze nie wystarczą na ich 
zatrudnienie, ale warto mieć ja- 
kąś rezerwę na przyszłość. Pa 
przejściu do ekranu komunikacji 
widoczna będzie lista możliwych 
rozmówców. Gdy zaznaczy się 
jednego z nich, ukaże się mała 
tabelka, zawierająca wszystkie | 
podstawowe dane reżysera lub 
aktora: m.in. wiek, nazwiska, 
preferowane rodzaje filmów i kil- 
ka danych dotyczących umiejęt- 
ności zawodowych. Po wyborze 
rozmówcy i zadzwonieniu do nie- 
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go pozostaje nam albo od razu 
spytać o sumę, jakiej może za- 
żądać w razie rozpoczęcia pra- 
cy nad naszym filmem, albo też 
spróbować nawiązać bardziej to- 
warzyski kontakt. Ten drugi przy- 
padek niesie ze sobą spore ry- 
zyko, ale może być również bar- 
dzo przydatny. Rozmowę z da- 
nym osobnikiem prowadzimy 
wybierając jedną z trzech lub 
czterech zaproponowanych 
przez komputer odpowiedzi. Je- 
żeli tylko prowadzimy dialog w 
rozsądny sposób, to znaczy, sy- 
piemy mnóstwem komplemen- 
tów pod adresem rozmówcy, 
wtedy możemy spodziewać się 
jego przychylności, a na koniec 
nawet mniejszej sumy za two- 
rzenie naszega filmu. 

Jak już wspomniałem, nie ma 
większego sensu angażowanie do pierwszych produkowanych fil- 
mów sław aktorskich czy reżyserskich, bo zabraknie wtedy fundu- 
szy na dobre studio, ekipę i producentów dżwięku. Dobrym wyj- 
ściem mogłoby się wydawać 
odwiedzenie banku. | rzeczywi- 
ście tak jest, ale zdecydowanie 
nie na początku gry. Jest się 
bowiem wtedy początkującym 
producentem, bez żadnych fil- 
mów na koncie i w produkcji. 
Na początku trzeba, niestety, 
zabrać się do produkcji nisko- 
budżetowych. 

Pierwszą czynnością, jaką wy- 
konuje się rozpoczynając pro- 
dukcję nowego filmu. jest „zao- 
patrzenie się" w scenariusz. Są 
dwie możliwości - albo kupuje- 
my gotowy skrypt, albo też zle- 
camy napisanie nowego. O ile w 
wypadku kupna gotowego sce- 
nariusza wiemy, co otrzymamy, 
© tyle przy zlecaniu napisania 
nowego końcowy efekt jest za- 
gadką. Autor może spłodzić zu- 
pełnego knofa, może też jednak okazać się geniuszem i przedstawić 
nam arcydzieło. Ważna informacja - zlecony przez nas scenariusz, 
trzeba wykupić. Tym samym ponosi się nieco większe koszty (w 
końcu za pisanie tekstu autor 
też wziął swoje). 

Drugą czynnością jest ustale- 
nie reżysera i aktorów występu- 
jących w filmie. Liczbę tych dru- 
gich znamy od samego począt- 
ku, jest ona podana przy tytule 
scenariusza. Jeżeli napisane jest 
na przykład: Czterej pancerni / 
4/ $300.000, to ta czwórka w 
środku oznacza właśnie liczbę 
potrzebnych aktorów. My ustali- 
liśmy, że na początek zatrudni- 
my mało znane osobistości — bio- 
rą one naprawdę niewiele pie- 
niędzy i dzięki temu można w 
miarę łatwo zarobić pierwsze ty- 
siące. Wybrać też musimy stu- 
dio, w którym cały film będzie 
nagrywany (im tańsze, tym gor- 
sze oceny otrzyma film, ale zara- 
zem dalej od bankructwa), auto- 
rów muzyki (płaci się im zarów- 
no za skomponowanie utworu, 
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jak i za nagranie muzyki) oraz jakość rozmaitych elementów filmu. Są 
to dekoracje, efekty, kostiumy i kilka innych rzeczy wpływających 
znacząco na ocenę naszej produkcji. Przy początkowym, zdecydo- 
wanie niskim stanie funduszy. należy uważać na wybierane opcje, 
żeby nie przeholować, a trochę 
na filmie zarobić. 

Po ustaleniu wszelkich po- 
trzebnych danych wracamy do 
menu głównego. czyli do ekra- 
nu biura. Niech Was nie zdziwi, 
że tak mało pieniędzy ubyło pod- 
czas produkowania filmu, wła- 
ściwy rachunek dopiero nadej- 
dzie. Wybieramy koniec rundy i 
cierpliwie czekamy na pojawie- 
nie się informacji © naszym dzie- 
le. Film nagrywa się zwykle od 
trzech do sześciu miesięcy i je- 
żeli wydłuża się znacznie, to 
«= możemy być niemal pewni, że 
coś wstrzymało produkcję. W ta- 
kim wypadku na ekranie powin- 
na się pojawić stosowna infor- 
macja (po niemiecku, oczywi- 
ście). Czasami są jakieś proble- 
my z aktorami, czasem nawali 
zespół kaskaderów. Takich problemów mogą być setki. Należy wte- 
dy kliknąć na wizerunku okna na ekranie głównym, tam problem 
zostanie wyłuszczony dokładnie. Wtedy pojawi się okno podobne do 
znanego już okna dialogowego, w którym można będzie wybrać 
jedną z trzech lub czterech propozycji. Są to czasem dość drastycz- 
ne decyzje, ze wstrzymaniem produkcji filmu włącznie, należy więc 
bacznie uważać na to, co się naciska. 

Gdy dostaniemy już informację, że film jest gotowy, trzeba go 
będzie przetestować. Dokona tego młody krytyk, który wystawi 
dziełu ocenę procentową. Oczywiście im wyższą, tym lepiej. Na 
koniec pozostaje pozbycie się gotowej produkcji. Jeżeli nie odku- 
pią jej dystrybutorzy filmów ki- 
nowych lub wideo, to zazwy- 
czaj zainteresuje się nią jakaś 
stacja telewizyjna. Pozostaje 
zacisnąć kciuki i czekać na do- 
brą ofertę. 

To już wszystko, jeżeli chodzi 
o rozpoczynanie zabawy z grą 
Der Produzent. Może ona do- 
starczyć dużej porcji radości, 
jednak chyba nie takiej, jak to 
było w wypadku MAGf-a. Mimo 
wszystko warto zagrać. 
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Hurtownia Sprzętu Komputerowego >. Tw” 
Opole 45-776, ul. Wyszomirskiego1 7 —— 
tel./fax 077/746443 
autoryzowani dealerzy 
Ami-Comm Gdańsk ul. Wały Jagiellońskie 1 tel.058-313338 
Gepard Katowice ul. Piotra Skargi 6 tel. 032-596983 
BIt Computers, Kraków, ul. Mikołajska 11, tel. 012-118599 
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Złącze umożliwiające podłączenie do A1200 
4 GD.ROMÓWALE HDD jednocześnie 

$% Pokrywy na komputery 

A500- 6zł, A1200 - 6zł, A600 - 4zł, CD-32- 4zł 
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Nigel Mansell Grand Prix 
Giga Graphics Set 

Sensible Soccer International 
Amiga Developer GD VII 
Multimedia Toolkit II 

Amiga Tools II 
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Marek Pampuch 


owych czasach bowiem 

urządzenie do nagrywa- 

nia płytek CDR koszto- 

wało majątek i było po- 
równywalne z ceną nowego Cin- 
quecento. 

Na szczęście w ciągu roku sy- 
tuacja diametralnie się zmieniła. 
„Cinkocienko” podrożało, nagry- 
waczki natomiast bardzo potania- 
ły. I choć urządzenie to jest nadal 
niedostępne dla zwykłego śmier- 
telnika (najniższe ceny oscylują w 
granicach 20 milionów), mogły 
powstać firmy zajmujące się na- 
grywaniem kompaktów z dostar- 
czonego materiału. 

Sęk w tym, że większość z tych 
firm nagrywa na pecetach, a klo- 
nowe oprogramowanie dla nagry- 
waczek, mimo pojawienia się tzw. 
Świndows95, uznaje jedynie na- 
zewnictwo rodzaju 8+3 (bo jak 
Pentium ma do czynienia z więk- 
szymi numerkami, to się myli). 
Tymczasem amigowskie nazwy są 
znacznie dłuższe. Nawet jeśli je 
skrócimy do tych nieszczęsnych 
ośmiu znaków, i tak pozostanie 
problem z ikonkami, których na- 
zwę z rozszerzeniem „.info" takie 
pecetowe oprogramowanie skróci 
do „.inf”, co system Amigi potrak- 
tuje jako „normalne rozszerzenie” 
i... żegnajcie ikonki. 


Na wszystko jest jednak rada. A 


jaka? Przeczytajcie. 


Etap I: Inwestycja 

Co należy mieć, aby nagrać 
własny kompakt? 

Po pierwsze trzeba mieć po- 
mysł na to, co ma się znależć na 
kompakcie, i zgromadzoną odpo- 
wiednią ilość materiału. 

Przypuśćmy, że zgromadziliśmy 
około 500 MB modułów napisa- 
nych przez nas Protrackerem. 
Pomijając trwałość i bezpieczeń- 
stwo takiego archiwum - znale- 
zienie czegokolwiek przy tej ilości 
softu staje się nieprawdopobne. 
Jeśli z naszymi dyskietkami pój- 
dziemy do wspomnianej firmy na- 
grywającej, to w najlepszym wy- 
padku usłyszymy „spadaj, leszczu, 
i nie zawracaj gitary”. 

Należy zatem najpierw same- 
mu zgrać cały materiał na twardy 
dysk, a zatem trzeba dyspono- 
wać twardym dyskiem. Jakito ma 
być dysk? 

Aby uzasadnić wybór dysku, 
niezbędna jest (niestety) odrobi- 
na teorii. 
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Zamieszczenie tego tekstu jeszcze rok temu Ścią- 
gnęłoby na mnie w najlepszym wypadku tony bluzgów 
i pogróżek. I nie byłoby w tym nic dziwnego. 


W jaki sposób powstaje cudow- 
ny krążek zawierający ponad 600 
MB danych? Po zgromadzeniu 
materiału należy go przegrać na 
tzw. złotą płytkę (czyli CDR). wa- 
runkiem poprawnego nagrania jest 
na obecnym etapie rozwoju ideal- 
nie równomierny transfer danych. 
Wprawdzie niektóre programy usi- 
łują to kompensować butłorem 
pamięciowym (oznacza to, że 
dane płyną z dysku do RAM-u z 
różną prędkością, a z RAM-u na 
GDR wysyłane są w paczkach 
identycznej wielkości), jednak ten 
system często zawodzi. Ideałem 
jest szybki twardy dysk (najlepiej 
SCSI) z kompensacją termiczną. 
To ostatnie stormułowanie ozna- 
cza, że nawet w największy upa i 
nawet po kilku godzinach pracy 
dysk nie zmieni swoich parame- 
trów. Tylko że takie dyski są pie- 
kielnie drogie. Cóż zatem robić? 
Okazuje się, że wystarczy nam w 
tym celu dysk AT-Bus standardu 
PIQ4 (m.in. najnowsze Caviary I 
Seagate). A pojemność? Wystar- 
czy taka, jak pojemność CDR-a, 
tyle że takich „małych” dysków, 
spełniających wymagania opisa- 
ne powyżej, nie ma. Najmniejsze 
dostępne twardziele tego rodzaju 
mają pojemność ok 1 GB. 

Można kupić dysk większy, 
chocby po to, aby mieć miejsce 
na przygotowanie danych. Byłoby 
ideałem, gdyby na takim dysku 
„do przygotowania” było także ok. 
650 MB miejsca, ale nawet jak 
jest go mniej, to też można sobie 
dać radę. 

OK. Mamy już dysk, na którym 
będziemy dostarczać dane do 
nagrania. Ponieważ dysk ten bę- 
dzie dość często odpinany i prze- 
noszony, warto zainwestować 
dodatkowo w szufladę. 

Aby przygotować dane na kom- 
pakt z nazwami amigowskimi, na- 
leży znależć jakiś sposób prze- 
niesienia danych na peceta. W 
wypadku kompaktów takim stan- 
dardem zrozumiałym dla peceta 
jesttzw ISO Image. Fachowcy tłu- 
maczą to następująco: 

ISO Image to binarne odwzoro- 
wanie danych, zawierające drze- 
wo katalogów i odpowiadające 
standardowi |IS08660, stosowa- 
nemu przy nagrywaniu płytek CD- 
ROM zgodnie z tzw. żółtą księgą. 


W znacznym uproszczeniu - 
jest to plik, zawierający wszystkie 
dane, jakie mają być nagrane na 
kompakt w formacie przyjętym w 
standardzie dla płytek CD. Taki 
plik jest czytany przez pecetowe 
oprogramowanie dla nagrywaczek 
bez problemu i zapisywany bajł 
po bajcie (bez analizy), a zatem 
długie nazwy zostają nagrane w 
taki sposób, w jaki zostały zapisa- 
ne przy tworzeniu ISO. 

A więc - tworzymy ISO na Ami- 
dze i nagrywamy na czymkolwiek, 
co jest akurat dostępne. Jednak 
to rozwiązanie ma pewne wady. 

Po pierwsze należy mieć ami- 
gowskie oprogramowanie do 
stworzenia takiego ISO. Istnieją w 
tej chwili cztery znane mi progra- 
my do tego celu: 

* Firmowy, commodore'owski 
jeszcze, MKISOFS - rozkaz umie- 
szczany w katalogu € i obsługiwa- 
ny z poziomu Shella. Zalety: pro- 
sty w obsłudze, tani (jest m.in. na 
kompakcie DeveloperCD). Wady: 
korzysta z systemowych proce- 


dur obsługi CD-ROM, które, deli- | 


katnie mówiąc, nie są najlepsze 
(a co objawia się możliwością wy- 
stąpienia problemów z odczyta- 
niem tak nagranego kompaktu na 
niektórych czytnikach CD-ROM). 
Wadą jest także nieciekawa edy- 
cja tworzonego ISO. 

* MasteriISO (najnowsza we- 
rsja v. 1.62) firmy Asimware. 

Zalety: przejrzysty interfejs użyt- 
kownika, możliwość łatwej edycji 
tworzonego ISO, 

Wady: piekielnie wysoka cena 


| (najtańsze znane mi źródło to 


490 DM. Za tę paranolczną 
cenę otrzymujemy program uzu- 
pełniony o niewielki świstek 
papieru mający być instrukcją, 
którą wcale nie jest. Skandal! 
Ostrzegam przy okazji przed 
korzystaniem z nieudolnie zła- 
manych cracków tego progra- 
mu. Taki pirat kaszani ISO, aż 
miło). Wersja demonstracyjna 
znajduje się na kompakcie Glo- 
balAmiga Experience. Demo to 
jest w pełni funkcjonalne, ma 
jednak ograniczenie - tworzo- 
ne ISQ może mieć zaledwie 25 
MB. Azatem można z niego sko- 
rzystać wyłącznie wówczas, gdy 
nasza firma nagrywająca dyspo- 
nuje sprzętem do nagrywania 


ł 
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wielosesyjnego. Przy okazji: za- 
mknięcie każdej sesji to na pe- 
cecie około 3 MB „do tyłu”. A 
zatem przy 20 sesjach nasz 
kompakt będzie mogł zawierać 
najwyżej około 450 MB. 

*-_1SO Brenner niemieckiej fir- 
my VOB. Jest to produkt stosun- 
kowo nowy, który jeszcze do mnie 
nie dotarł, a zatem wszystko, coo 
nim wiem, pochodzi z reklam i 
artykułów w prasie niemieckiej. 
Wygląda na to, że jest to produkt 
funkcjonalnie bardzo bliski Master- 
ISO, kosztujący 40% tego, co pro- 
dukt AsimWare, ale za to z nie- 
miecką instrukcją i niemieckimi 
komunikatami ekranowymi. 

* NG Master - produkt „arcy- 
ciekawy'. Jest to wiema kalka 
MasteriSO v. 1.19, uzupełniona 
o obszemą instrukcję na dysku, 
napisaną przerażliwą angielszczy- 
zną. Rozprowadzane to jest jako 
shareware za rozsądną cenę 25 
USD. Przy okazji rejestracji prze- 
prowadziłem śledztwo na temat 
„co jest grane?"”, Okazało się, że 
jednoosobową firmę Nephridium 
Galactlicum - producenta tego 
programu - założył... autor Ma- 
steriSO, któremu AsimWare nie 





zapłaciło za wykonaną robotę i w 
ten sposób postanowił się ze- 
mścić. 

Zalety: cena. Wady: gorsze od 
MasterlSO, które od czasu roz- 
stania się z autorem NG Mastera 
zostało nieco poprawione 

Ogólną wadą programów ami- 
gowskich tworzących ISO jest to, 
że wymagają nieżle dopalonej 
Amigi. W instrukcjach jest mowa 
o A4000, niemniej praktyka wy 
kazała, ze wystarczy nawet A2000 
czy A1200 - byle miały w sobie 
kartę z procesorem MC68030 
(pełnym!) lub lepszym oraz odpo- 
wiednią ilość pamięci RAM. 
Wprawdzie absolutnym minimum 
jest tu rozbudowa o 8 MB RAM, 
jednak znacznie lepiej mieć tego 
RAM-u 16 MB. 

Przy okazji tworzenia ISO dwie 
uwagi praktyczne. ISO najlepiej 
zapisywać na całkowicie pustym 
dysku lub (w ostateczności) na 





całkowicie pustej partycji, W prze- 
ceiwnym bowiem razie można mieć 
kłopoty. Sprawa druga: przerwa- 
nie tworzenia ISO z jakichkolwiek 
powodów (programy mają opcję 
Cancel na tę okoliczność) auto- 
matycznie powoduje problemy z 
| walidacją dysku. 

O tym, jak tworzyć ISO za po- 
mocą wyżej wymienionych progra- 
mów, dowiecie się za miesiąc. 
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yły już tekstury made in 

Germany, były tekstury 

angielskie, a teraz przy- 

szedł czas na tekstury 
przygotowane na Amidze w kra- 
ju. w którym powstał ten kompu- 
ter. Wprawdzie na okładce kom- 
paktu przygotowanego przez fir- 
mę Graphic Detail znajduje się 
napis: Amiga/Mac/Windows 
(fujl)/NT, niemniej autorzy nie 
ukrywają, że cały „artwork” zo- 
stał wykonany na A4000. Aby 
jednak zachować wspomnianą 
wieloplattormowość, podkłady, 
oprócz IFF24, zostały zapisane 
także w znacznie bardziej „miej- 
scożernych” formatach TARGA i 
TIFF. Ponieważ uniwersalizm 
autorów sięgał dalej (wszystkie 
podkłady mamy w wersjach 
NTSC 752 x 480 i PAL 768 x 
x 576 pikseli), nic dziwnego, że 
na krążku zmieściło się jedynie 
100 tekstur. Niemniej, wyszło to 
kompaktowi jedynie na dobre. Z 
wielu tekstur, jakimi dysponowali 
autorzy, wybrano te najlepsze, a 
ponadto przekształcono je do 
formy „ready to use". Użytkow- 
nikowi zostaje jedynie wybór, 


PEEERGGZNA WT 
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MULTIMEDIA 


BACKDROPS 


Mult inedia Sap 4 


bez żmudnych zabaw w prze- 
kształcanie. A Ci z Was, którzy 
zetknęli się z pracą w jakiejkol- 





wiek telewizji (nawet kablowej), 
wiedzą doskonale, że zazwyczaj 
wszystkie prezentacje robi się 





po strażacku = „na wczoraj”. W 
takiej sytuacji kompakt z goto- 
wymi teksturami, nawet jeśli nie 
jest ich zbyt wiele, może być 
nieocenioną pomocą. 

A same tekstury są ładne (choć 
nie wszystkie w moim guście), a 
ponadto oryginalne, nie spoty- 
kane gdzie indziej. Wszystkie 
tekstury można szybko obejrzeć 
na odpowiednich rysunkach ka- 
talogowych, co jest kolejnym 
plusem w oczach pracujących 
„na wariata” realizatorów, Zasta- 
nawia mnie jedynie sformułowa- 
nie w pliku LEGAL.TXT, że na- 
bywca kompaktu może korzystać 
z materiału poza wypadkami wy- 
mienionymi gdzieś w „książecz- 
ce". A jako żywo książeczki nie 
ma. Ktoś po prostu żywcem prze- 
pisał amerykańskie przepisy pra- 
wa autorskiego, przezornie uzu- 
pełniając je © zakaz rozpo” 
wszechniania przez BBSy i In- 
ternet. Cóż więcej pisać? Mam 
nadzieję, że charakter tekstur z 
płyty odda zamieszczona ilustra- 
cja. 


Płytac Maftimedia Backdrops 
Destarczyła: 


Ewreka, Września 
Cena; 19a 
DCUEH 1/10 
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ojawia się coraz więcej 
kompaktów dla Amigi. Aby 
przy tej stale rosnącej licz- 
bie „wstrzelić się w ry- 
nek”, potrzebne są dwie cechy: 
pomysł lub umiarkowana cena. 

Ta pierwsza jest nawet waż- 
niejsza. Zaciekawiony amigo- 
wiec będzie w stanie wydać na- 
wet trochę więcej pieniędzy, 
choćby tylko po to, aby stać się 
właścicielem kompaktu, jakiego 
jeszcze nie było. 

Warunek ten spełnia kompakto 
nazwie Mensch, Nature, Umwelt 
(MNU) wydany przez Margit Imhof 
z Fuerth. Jest on zaczątkiem pla- 
nowanej serii CATAL (Computer 
Aided Teaching And Learning, 
czyli uczenie i nauczanie wspo- 
magane komputerem) i obejmuje 
trzy dziedziny, jak w tytule - Czło- 
wiek, Natura, Środowisko. 

Idea wspomnianej serii wzięła 
się ze szlachetnego pomysłu: 
„pokazać, że i dla Amigi powsta- 
ją multimedialne programy edu- 
kacyjne”. Znajdziemy tu zatem 
szereg podstawowych wiadomo- 
ści oraz ilustracji i animacji, 
przedstawiających budowę ato- 
mu, działanie elektrowni atomo- 
wej, podstawy optyki, zasadę 
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dziury ozonowej, pracę mięśni i 
nerwów człowieka, pszczoły i 
owady, zwierzęta domowe oraz 
wiele innych podobnych progra- 
mów. Dodatkowym bonusem jest 
bardzo ciekawy interaktywny 
„przewodnik” geograficzny po 


Wyspach Kanaryjskich (ten 
ostatni wyłącznie w wersji AGA). 

Programy nie szokują genial- 
ną grafiką (pozytywnym wyjąt- 
kiem jest wspomniany przewo- 
dnik), niemniej wszystko jest 
czytelne i łatwe do przyswojenia 
pod warunkiem... No właśnie, 
jak już może się domyśililiście, 
wszystko jest po niemiecku. A 
zatem z kompaktu będą mogli 
którzy ten język 


rozumieją. Wprawdzie jest to 
prosty niemiecki i wystarczy go 
znać w stopniu podstawowym, 
znacznie mniejszym niż na przy= 
kład podczas walki z pojawiają- 
cymi się ostatnio doskonałymi 
grami symulacyjnymi w tym języ- 
ku (Mag, Biing, MadTV), ale za- 
wsze. Obsługa programów jest 
bardzo prosta - autorzy starali 
się bowiem przygotować jak naj- 
prostszy, graficzny interfejs użyt- 
kownika. 

Ci Czytelnicy, którzy jednak 
coś tam szprechają, będą mogli 


podziwiać zaskakujące pomysły | 


autorów programów, którymi w 
większości są niemieccy liceali- 
ści - fanatycy Amigi. Oprócz 
bowiem możliwości nauczenia 
się czegoś z zakresu nauk przy- 
rodniczych (i podkształcenia w 
języku) mamy tu nieszablonowe 
quizy sprawdzające nabyte wia- 
domości. 

Prawie wszystkie programy 
przygotowane są w dwóch wer- 
sjach: Aga i ECS. Po kliknięciu 
na ikonie „instalującej" możemy 
uruchamiać poszczególne pro- 








gramy. Niektóre z nich wymaga- 
ją dodatkowo Scali, gdyż część 
prezentacji przygotowana jest w 
postaci skryptów dotego znane- 
go programu. 

Całość uzupełnia 25 progra- 
mów i obrazki public domain tak- 
że z „tytułowego” zakresu wie- 
dzy. Tu już znajomość niemiec- 
kiego nie jest konieczna, więk- 
szość programów edukacyjnych 
z tego katalogu jest bowiem po 
angielsku. A trafiają się takie 
„perełki”, jak atlas grzybów (Fo- 
ray), DrawMap, AmigaWorld i 
inne. Niestety, programy anglo- 
języczne stanowią około 20% 
całości. Szkoda, że autorzy pro- 
gramów podczas ich tworzenia 
nie przygotowali także wersji 
angielskiej. Na pewno wówczas 
kompakt ten cieszyłby się w Pol- 
sce, gdzie wciąż pokutuje psy- 
chologiczna bariera przed języ- 
kiem Goethego, znacznie więk- 
szym powodzeniem. Ocenę wy: 
stawiam przy założeniu, że na- 
bywca kompaktu zna podstawy 
języka niemieckiego. I to bez 
względu nato, czy jest uczniem, 
czy nauczycielem. 


LL Mensch, Nature, Umwelt 
Dostarcryła: HATJTENCA 

Cena: 169 zł 
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asza starsza niemiecka 
siostra właśnie wydała 
kolejny, piąty już, kom- 
pakt. Znajduje się na nim 
337 MB danych, w tym: dyski 
shareware tego magazynu, od 
nr 8/95 do 6/96, zawartość 
strony internetowej AMIGA Ma- 
gazin wraz z kilkoma numerami 
archiwalnymi (po niemiecku), wy- 
brane programy z Aminetu, wer- 
sje demonstracyjne programów 
komercyjnych (ArtEffect, Data- 
Chrome = niezły program pozwa- 
lający na korzystanie z dataty- 
pe'ów w dowolnym programie 
z wyjątkiem Imagine2, Scali w 
wersji nie dla kości AGA i Maxon 
Multimedia. Są tu także wersje 
demo programów SŚcanQuix3, 
StormC 1.05, Disk Protection, 
DOS-Control 6.0 i RDB-Salv) 
oraz kilka uznanych (lecz już 
znanych) użytków, jak A-Web, 








| ZOP 
Most, Watchit itp, Znajdziemy tu 
także obrazki (w formacie GIF!!!) 
przedstawiające redakcję nie- 
mieckiej MA. Całości dopełnia 
kilkanaście animacji w formacie 
SSA. Można je jednak obejrzeć, 
dołączono bowiem odpowiedni 
odtwarzacz. 

Bardzo ciekawy jest, wykona- 
ny przez kontrowersyjnego E.L. 
Soerensena, spis tych progra- 





mów, które krążą po sieci w we- 
rsji zawirusowanej. Wprawdzie 
tego typu pliki należy traktować 
ostrożnie (bo nie ma gwarancji 
na to, że nie jest to sposób na 
wykonczenie konkurencji), ale 
taki spis może się przydać, na- 
wet jeśli jego zawartość tylko w 
części okaże się prawdą. 

Inną ciekawostką kompaktu 
jest całkowicie nowy interaktyw- 








ny GUI, wykonany wspólnie z 
programistami firmy Maxon (po 
okresie wahania ta ostatnia fir- 
ma wróciła całkowicie do Ami- 
gi). Nosi on nazwę Nawigator i 
zgodnie z tą nazwą umożliwia 
swobodne poruszanie się w 
obrębie całego kompaktu. Nie- 
stety, animacje SSA odtwarzane 
za jego pomocą z kompaktu są 
koszmarnie powolne i tracą całą 
płynność, jaką nadała im (Cla- 
rI)SSA. 

Ogólnie jednak kompakt oce- 
niam dość pozytywnie, zwła- 
szcza ze względu na zawartość 
katalogu Demos (czyli wspo- 
mniane już wersje demonstracyj- 
ne programów. Ograniczenia 
tych programów w wielu wypad- 
kach są niewielkie i nieszkodli- 
we.). 
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ę niesamowitą liczbę te- 
kstur na jednej płycie ame- 
rykańska firma Graphic 
Detail osiągnęła stosując 
pewne sztuczki. Po pierwsze 
wszystko skompresowano w for- 
macie JPEG. Jak wiedzą uważni 
Czytelnicy cyklu Tadeusza Tala- 
ra, zbytnia kompresja nie zawsze 
wychodzi rysunkom na zdrowie. 
Ponadto liczbę tekstur zwiększo- 
no dołączając niewielkie (np. 64 x 
64 pikseli) „kafelki”. Wprawdzie 
tekstury umieszczone zostały w 
katalogach tematycznych i zao- 
patrzone w indeksy przeglądowe, 
co znacznie ułatwia wybór, nie- 
mniej pociechęz materiału natym 
kompakcie będą mieli raczej tyl- 
ko graficy pracujący w spokoju 
nad swymi dziełami. Każda te- 
kstura ma bowiem inne rozmiary 
(trafiają się wszelakie, i to niezbyt 
standardowe rozmiary, zarówno 
1352 x 1180, jak i 18 x 17 
pikseli!) Choć na indeksach je- 
szcze wszystko wygląda jako tako, 
w praktyce nie jest już tak pięknie. 
Po przekształceniu pierwszej z 
brzegu tekstury „Brick_1" do for- 
matu „video overscan', rozpako- 
waniu JPEG-a i przerenderowaniu 
w IFF otrzymujemy wynik tragicz- 
ny. Im dalej w las (to znaczy wybie- 
rając jeszcze mniejsze tekstury, 
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jakich tu najwięcej), tym gorzej. 
Na 100wybranych losowo tekstur, 
potraktowanych ImageFX-em w 
opisany wyżej sposób, nadawało 
się do czegokolwiek jedynie 9. Wy- 
jątkiem są artystyczne tekstury 
Kevina Lude zgromadzone w jed- 
nym z katalogów. Tu mamy i cieka- 
we podkłady, i overscan, i dosko- 
nałą jakość. Ale... wspomniany 
katalog to zaledwie 7 MB, czyli 
tylko nieco więcej niż 1% „objęto- 
ści” CD-ROM-u. A zatem do zasto- 
sowań telewizyjnych opisany mar 
teriał się nie nadaje (znacznie lep- 
szy jest tu inny kompakt tej samej 
firmy = „Multimedia Backdrops"). 
Nieco lepiej, choć też nie rewela- 
cyjnie, jest przy zastosowaniu tych 
tekstur w programie Maxon Cine- 
ma. Zaletą kompaktu jest natomiast 
to, że wszystkie tekstury są orygi- 
nalnymi i ciekawymi pracami ludzi 
związanych z Graphic Detail(w tym 
głównie Daniela Thomasa i wspo- 
mnianego Kevina Lude), a także 
szeroki wybór i niezłe uporządko- 
wanie tej olbrzymiej liczby tekstur. 
Jeśli jednak macie opisywane nie- 
dawno dwie płyty z teksturami, 
wydane przez „grono przyjaciół 
Fisha", to nic nowego tutaj nie znaj- 
dziecie. 


[LC 3000 JPEG Textures 
OSCALIW Eureka, Września 
794 
5/10 
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roducenci kompaktów 
chyba zauważyli pewne 
nasycenie rynku wszelkie- 
go rodzaju składankami i 
kolekcjami programów public 
domain | shareware. Dlatego 
coraz częściej na bardzo pojem- 
nym nośniku, jakim jest płyta CD, 
oferowane są pakiety | progra- 
my, mające konkretne przezna- 
czenie. Aplikacje te zazwyczaj 
nie zajmują dużo miejsca na krąż- 
ku, dlatego pozostałą zawartość 
uzupełnia pokaźna zazwyczaj 
biblioteka różnego rodzaju pli- 
ków, mogących przydać się w 
pracy z programem głównym. 

Właśnie w ten sposób wydany 
jest kompakt Print Studio Pro, 
zawierający wszystko to, co jest 
potrzebne do tworzenia i druko= 
wania wszelkiego rodzaju czar- 
no-białych i kolorowych nalepek, 
wizytówek, ulotek, małych plaka- 
tów itp. Zawartość, wydanej 
przez znaną niemiecką firmę 
Schatztrunhe GmbH, płyty stano- 
wią trzy programy. 

Pierwszy z nich, Print Studio 
Pro, stanowi najbardziej rozbu- 
dowane pod względem możliwo- 
ści narzędzie do tworzenia wspo- 
mnianych wcześniej wydruków 
(rys. 1.). Mimo małych wymagań 
sprzętowych (pracuje na _gołej” 
A1200) i prostej obsługi, swym 
działaniem przypomina „dorosłe” 
programy do składania publikacji 
typu ArtExpression czy Profes- 
sional Page. Przy użyciu Print 
Studio Pro możemy wykonać np. 
plakat zawierający napisy (czcian- 
kami bitmapowymi, kolorowymi 
bitmapowymi oraz Intellifonts), 
proste elementy wektorowe (pro- 
stokąty, elipsy, wlelokąty), wypeł- 
nione kolorem lub nie, oraz ry- 
sunki, ale tylko bitmapowe (bez- 
pośrednio w formacie IFF-ILBM 
oraz, w zależności od zainstalo- 
wanych w systemie datatype'ów, 
dowelnym innym formacie). 

Oczywiście jak na program 
DTP przystało, mamy możliwość 
dowolnego skalowania | przemie- 
szczania elementów na stronie, 
musimy jednak pamiętać, że pro- 
gram operuje wyłącznie na bit- 
mapach, stąd przesadne powięk- 
szenie obrazka może ujawnić na 
wydruku jego punktową (pikse- 
lową!?) strukturę. Nie inaczej 
jest w wypadku czcionek, ale 
tutaj autorzy pomyśleli o użyt- 
kowniku i dodali specjalną opcję, 
pozwalającą na optymalizację 
użytej czcionki pod kątem roz- 
dzielczości, z jaką mamy zamiar 
dokument drukować. Pracę uła- 
twia także możliwość precyzyj- 
nego rozmieszczenia elementów 
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rem PIDT GOW AZMRETOKOW ZRYCYBZ. 


PŹoGRZCZNI? 





- STUDIO PRO 





dzięki opcji wyświetlenia siatki 
lub skorzystania ze specjalnych 
linii (coś a la używane w Corelu 
„guide lines”). 

Ponieważ program może ope- 
rować na plikach graficznych do 
24-bitowej rozdzielczości kola- 
ru, obrazki te na ekranie wyświe- 
tlane są przy użyciu szybkich i 
efektywnych algorytmów dithe- 
ringu. Dodatkowym usprawnie- 
niem w wypadku tworzenia do- 





kumentów o stałym wyglądzie, 
ale różnych napisach, jestwpro- 
wadzony w Print Studio Pro pro- 
sty mechanizm wydruków seryj- 
nych. Wystarczy zamiast tekstu 
wpisać odpowiednie zmienne, 
wskazujące plik tekstowy ASCII 
z dołączanymi w trakcie wydru- 


| ku napisami. 


Mocną stroną Print Studio Pro 


| jest bogaty w opcje panel para- 


metrów wydruku (rys. 1a.), po- 
zwalający na dokonywanie pre- 


JE | 





cyzyjnych korekt przed ostatecz- 
| nym wydrukiem. Zwłaszcza w 
wydrukach kolorowych regułą 
jest termin WYSINWYG, czyli „to 
co widzisz na ekranie monitora, 
zawsze jest inne od tego, co wi- 
dzisz na wydruku”, Dlatego bar- 
dzo przydatnym narzędziem w 
Print Studio Pro jest możliwość 
określenia rodzaju ditheringu na 
wydruku, dokonanie korekty 
gamma, ingerencja w poszcze- 
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gólne składowe CMYK oraz ekra- 
nowy podgląd wydruku, który 
pozwala na optymalne ustawie- 
nie parametrów przed wydrukiem 

, Izaoszczędzenie masy papieru, 
nie mówiąc o zużyciu tak cen- 
nych kolorowych atramentów i 
tasiemek. 

Drugą aplikacją na płycie Print 
Studio Pro jest Printer 24. Jestto 
program podobny do Print Stu= 
dio Pro służący do wydruku, jak 
nazwą wskazuje, obrazków bit- 
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mapowych do 24-bitowej roz- 
dzielczości koloru. Za jego po- 
mocą możemy dowolnie „ukła- 
dać” obrazki bitmapowe na stro- 
nie w zadeklarowanym formacie, 
np. A4, ewentualnie dodać te- 
ksty (ale już nie tak wygodnie, jak 
w Print Studio Pro) i całość kom- 
pozycji wydrukować. Podobień- 
stwo interfejsu użytkownika do 
opisywanego wcześniej progra- 
mu jest uderzające, niemniej Prin- 
ter 24 pozbawiony jest kilku opcji 
edycyjnych swego brata. Nato- 
miast zastosowane w nim mecha- 
nizmy ditheringu oraz możliwości 
wpływu na parametry wydruku są 
identyczne. 

Trzecim elementem pakietu 
Print Studio Pro jest program 
Picture Cat. Jest to aplikacja, 
pozwalająca na katalogowanie 
posiadanych kolekcji obrazków 
i clipartów bitmapowych (rys. 2-). 
Utworzone przez Picture Cat 
katalogi mogą być bardzo łatwo 
sortowane, przeszukiwane, dzie- 
lone na kategorie itp. Dodatko- 
wą ich zaletą jest fakt, że mogą 
być używane z poziomu progra- 
mu Printer 24, co dodatkowo 
usprawnia pracę. 

Pozostałą zawartość kompak- 
tu uzupełnia: 100 MB obrazków 
kolorowych (256 kolorów i 24 
bity), 986 MB clipartów czarno- 
-białych, 102 MB czcionek Intel- 
lifonts, 70 MB czcionek bitma- 
powych oraz 56 MB czcionek bit- 
mapowych kolorowych. Oczywi- 
ście czcionki nie mają charakte- 
rystycznych dla języka polskiego 
„ogonków”, ale użytkownicy Type- 
Smitha czy FontMakera z pewno- 
ścią dadzą sobie z tym radę. Do- 
łączono także datatype'y do for- 
matów BMP, GIF, JPEG i PCX 
oraz pełny zestaw katalogów dla 
programu Picture Cat, obejmują- 
cy wszystkie znajdujące się na 
dysku obrazki i cliparty. Mimo że 
użyte w nazwie kompaktu słowo 
„Pro” nie znajduje uzasadnienia, 
zwłaszcza że omawiane progra- 
my dają jedynie namiastkę po- 
ważnego dużego DTP (praca w 
trybie bitmapowym), kompakt 
Print Studio Pro stanowi intere- 
sującą propozycję, zwłaszcza że 
oferuje lepszą jakość wydruków 
(i to nie tylko z plików 24-bito- 
wych) niż systemowe sterowniki 
drukarek, dzięki dobremu dithe- 
ringowi, korekcie gamma i wpły- 
wowi na poszczególne kolory 
CMY. Dodatkową zaletą są 
skromne wymagania sprzętowe i 
pokaźna biblioteka załączonych 
bitmapowych clipartów. 


Print Studio Pro 
SŚchatztrube GmbH 
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aką właśnie nazwę nosi 
płyta CD, którą otrzymali- 
śmy ostatnio od firmy Eu- 
reka. Dla wszystkich ko- 
rzystających z programu Imagi- 
ne to po prostu wspaniałe, gi- 
gantyczne archiwum sharewa- 
re'owych projektów. 275 mega- 
bajtów obiektów, 354 megabaj- 
ty tekstur. Orientację w zaso- 
bach ułatwia katalog (37 mega- 
bajtów) z obrazkami zamieszczo- 
nych danych. Zawartość płyty 
przeznaczona jest dla wszystkich 
użytkowników Imagine, zarówno 
amigowców, jak i pecetowców, I 
ogranicza się wyłącznie do wspo- 
mnianych katalogów. Nie ma tu 
żadnych zajmujących miejsce 
grafik, megabajtowych renderin- 
gów czy nawet tekstów. 
Obiekty podzielone są tema- 
tycznie na 38 rodzajów, np. ze- 
gary, kosmos, komputery, zie- 
mia, zwierzęta... Wyodrębnione 
katalogi zawierają od kilku do 
ponad 100 obiektów, na ogół w 
komplecie z wymaganymitekstu- 
rami i brushami, czyli gotowe do 
natychmiastowego użycia. Czę- 
sto też, choć szkoda, że nie za- 
wsze, dołączane są obrazki, po- 
kazujące gotowy obiekt po zren- 
derowaniu. Jednym ze szczegó|- 
nie ciekawych zasobów jest zbiór 
obiektów do konstruowania lu- 
dzi (katalog ANATOMY) zawiera- 
jący elementy ciała, mapy, te- 
kstury, a nawel krótkie przykła- 
dy animacji. Miłośnicy filmów 
manga znajdą tu obiekty najbar- 
dziej znanych postaci, a także 
komponenty do ich samodziel- 
nego tworzenia. Oczywiście jed- 
nym z największych na płycie jest 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


IMAGINE PD 3D 


zbiór obiektów kosmicznych - 
pojazdy ze „Star Trek", „Babi- 
lon5", „Gwiezdnych Wojen” oraz 
wielu innych filmów SF mogą nie- 
jednego miłośnika tej dziedziny 
grafiki wprowadzić w stan wiecz- 
nej szczęśliwości. Zwłaszcza że 
obok obiektów znanych z filmów 
X-Wingów i A-Wingów wiele jest 
wytworem wspaniałej wyobrażni 
twórców i daleko wykracza poza 
„ograne” filmowe modele. Po- 
stacie z kreskówek (Simpsono- 
wie, Jaskiniowcy), samoloty, sa- 
mochody, lampy, ubrania, me- 
ble, żywność, mechanizmy, broń 








- dziesiątki obiektów o różnej 
skali komplikacji - od kliku kilo- 
bajtów, do niemal megabajtów 
(pojedynczy obiekt!). Jednym z 
bardziej rozbudowanych jest tak- 
że katalog z gotowymi obiektami 
trójwymiarowych liter i cyfr w róż- 
nych krojach. Tych kilkaset me- 
gabajtów danych stanowi nieo- 
ceniony zblór gotowych obiek- 
tów 3D dla wszystkich korzysta- 
jących z programu Imagine, za- 
równo w warunkach domowych, 
jak i profesjonalnych. 

Drugim głównym katalogiem 
na krążku jest zbiór różnorad- 
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nych tekstur. Są one podzielone 
na dwa typy: 24-bitowe IFF-y 
oraz nieco trudniejsze w obsłu- 
dze na Amidze obrazki standar- 
du TARGA. Te również podzielo- 
ne są na różnorodne podkatalo- 
gi tematyczne ułatwiające znale- 
zienie poszukiwanych ilustracji 
Olbrzymią pomoc przy korzysta- 
niu z tekstur stanowi wspomnia- 
ny wcześniej katalog indekso- 
wy. Każda tekstura jest tam 
przedstawiona w zbiorczych ar- 
kuszach w pomniejszeniu, wy- 
starczającym jednak na zorien- 
towanie się w jej charakterze 
Szkoda tylko, że, jak wspamnia- 
łem, katalog indeksowy nie obej- 
muje prezentacji również samych 
obiektów: byłoby to idealne roz- 
wiązanie. Jest to chyba jedyny 
poważniejszy minus opisywanej 
płyty 

Nie sposób opisać wszystkie 
rodzaje tekstur i obiektów, umie- 
szczone na płycie - tak dużo 
tego jest. Podkreślić jednak trze- 
ba wielką staranność, szczegól|- 
nie w doborze tekstur = 24 bity 
przy pełnej palecie barw to ma- 
teriał wystarczający nawet dla 
profesjonalistów. Zróżnicowanie 
wielkości i stopnia skompliko- 
wania obiektów pozwala każde- 
mu dobrać dane adekwatne do 
możliwości posiadanego sprzę- 
tu = pamięci, procesora. Zapew- 
niona duża różnorodność tema- 
tyczna powoduje, że płyta jest 
wspaniałym archiwum, które 
można polecić każdemu użyt- 
kownikowi programu Imagine - 
zarówno na Amidze, jak i naPC. 


LH Imagine PD 3D 
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ompakty z tej serii nieraz 
już opisywaliśmy na na- 
szych łamach. Warto się 
jednak zapoznać z zawar- 
tością najnowszego dzieła nie- 
mieckiej firmy TGV Haupt. 

Jak sama nazwa płyty wskazu- 
je, jest to po prostu zestaw róż- 
nego typu narzędzi, ułatwiają- 
cych codzienną pracę z Amigą. 
Płyta przygotowana jest w spo- 
sób nie odbiegający zbytnio od 
standardu. Jest to więc po pro- 
stu zestaw wybranych progra- 
mów, poukładanych w odpowie- 
dnich katalogach. Sposób sor- 
towania również nie odbiega 
zbytnia od często spotykanych 
na tego typu płytach, nie warto 
więc wymieniać poszczególnych 
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Brakuje jednakże ja- 
kiegoś sensownie przygotowa- 
nego dokumentu, który umożli- 
wiałby łatwe i szybkie przejrze- 
nie zawartości płyty. 


kategorii. 


TOOLS 5 


Dość istotna jest aktualność 
umieszczonego na płycie mate- 
riału. Wprawdzie część progra- 
mów nie jest w najnowszych we- 
rsjach (np. VirusZz 1.30 z kwiet- 
nia 1996 roku, gdy jest już we- 
rsja 1.33), jednak zdarzają się 
również miłe niespodzianki w ro- 
dzaju MagicC64 w wersji 1.5 z 
lipca tego roku 

Oprócz programów public do- 
main i shareware na płycie znaj- 
duje się także kilka demonstra- 
cyinych wersji produktów komer- 
cyjnych. Są to; ArtStudio (nowy 
pakiet do obróbki i kompresji 
grafiki), MaxonCinema4D (pro- 





gram do renderingu). Maxon- 
Tools 2 (program zarządzający 
plikami), Reflections (rendering) 
oraz OctaMED Sound Studio 
(program muzyczny). 

Płyta Amiga Tools 5 może od- 
grywać rolę czegoś w rodzaju 
płyt z serii Aminet, jednakże 
przeznaczonych dla mniej do- 
świadczonych i jednocześnie 
mniej wymagających użytkowni- 
ków Amigi. Materiału na Amiga 
Tools 5 jest mniej i jest nieco 
mniej aktualny niż na Aminecie. 
Jednak to, że programy są roz- 
pakowane i przygotowane do 
uruchomienia, może stanowić 
dla niektórych dużą zaletę. (jar) 
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uż dawno nie miałem oka- 

zji opisywać CD-ROM-u, 

ną którym zapisano dyski z 

różnych mniej lub bardziej 
znanych kolekcji public domain 
wydawanych przez różne firmy. 
Amiga FD inside! jest klasycz- 
nym przykładem takiej właśnie 
kolekcji. 

Na płycię tej zapisano zawar- 
tość następujących niemieckich 
zbiorów public domain: Amiga- 
Gadget 2 do 18, BerndsPD 1 
do 200, ForumAmiga 1 do 24 
Project$ 1 do 300, Purity 1 do 
45, Warrior's Inn od 1 do 13 
Są to zwykłe kolekcje public 
domain, grupujące różnego ro- 
dzaju amigowe programy oraz 
różne rodzaje danych, w tym 
także pliki tekstowe, zawierają- 
ce informacje ściągnięte z in- 
ternetowych newsgroup. W su- 
mie nic szczególnego. Warto 
jednak wspomnieć, że są to ko- 
lekcje niemieckie i wszystkie 






opisy, a także spora część te- 
kstów zapisane są w tym wła- 
śnie języku. Nie ma tu żadnych 
angielskich wersji 


Oprócz wspomnianych nume- 
rów dysków z różnych kolekcji, 
które umieszczone są zresztą w 
formie rozpakowanej, nakompak- 
cie znajdziemy również szereg 
gotowych obiektów i innych do- 
datków do programu Reflections, 
a także trochę grafiki, animacji 
oraz modułów muzycznych. Nie 
można jednak powiedzieć, że jest 
to materiał wyjątkowo ciekawy 
Poziom raczej średni. 

Atrakcją płyty jest zapisanie na 
niej kilku zarejestrowanych pro- 
gramów shareware, które normal- 
nie wymagają wniesienia odpo- 
wiednich opłat ich autorom. Są 
to: SupervView, EaglePlayer, Art- 





Pro, DosX$ graz Virtual Intercep- 
tor. Jeżeli ktoś się chce zareje- 
strować osobiście i otrzymywać 
nowsze wersje programów, może 
skorzystać ze specjalnych zniż- 
kowych ofert. 

Mimo to muszę stanowczo 
odradzić kupno tego krążka 
wszystkim tym, którzy nie najle- 
piej orientują się w mowie na- 
szego zachodniego sąsiada. 
Znacznie łatwiej jest korzystać z 
płyt angielskojęzycznych, nawet 
jeśli angielski zna się raczej sła- 
bo. Amiga FD inside! może nato- 
miast przydać się tym amigow- 
com znającym niemiecki, którzy 
nie mają w swojej kolekcji żad- 
nej innej płyty zawierającej pod- 
stawowe programy public doma- 
in, a także tym, którzy potrzebu- 
ją również jeden z wymienionych 
wyżej programów w zarejestro- 
wanej wersji 


Amega FO inside? 
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łyt kompaktowych z pro- 
gramami public domain I 
shareware jest bardzo 
dużo, dlatego też trudno 
obecnie stworzyć tak oryginalny 
krążek, aby wielu amigowców za- 
pałało chęcią jego nabycia. 

Z pewnością jedną z wielu 
prób stworzenia takiej w miarę 
atrakcyjnej pozycji jest kompakt 
nazwany System Booster. Sta- 
nowi on zbiór kilkuset więszych i 
mniejszych użytków, które mogą 
się przydać w codziennej pracy 
z systemem operacyjnym Amigi 

Wszystkie zapisane na płycie 
programy podzielone są na kilka 
działów, w których umieszczono 
użytki związane z różnymi ele- 
mentami czy zastosowaniami 
amigowskiego systemu. Katego- 
rie te to: dodatki do Workben- 
cha, monitory systemu, blanke- 
ry, użytki obsługujące mysz, roz- 
szerzenie systemu (commodi- 
ties), archiwizery, użytki do ob- 
sługi plików, monitory dysków, 
cache dyskowe, programy do 
naprawiania dysków i odzyski- 
wania danych, narzędzia dysko- 
we, narzędzia do obsługi CD- 
-ROM-ów, narzędzie do robie- 
nia backupów danych, progra- 
my antywirusowe, wyświetlaczki 
do tekstów, edytory tekstów oraz 
różne kroje czcionek. 

Oprócz wyżej wymienionych 
katalogów z programami goto- 
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wymi do uruchomienia znajduje 
się też kilka katalogów zawiera- | 
jących archiwa, nie będące jed- 
nak powtórzeniem rozpakowanej 
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more than 
professional Taais, 
Utilities © more 


668 MB 


już zawartości płyty, ale zupeł- 
nie innym materiałem. $ą to mię- 
dzy innymi programy dla ARex- 
xa, przeznaczone do użytku w 








GLI/Shellu, różne sterowniki i 
wiele innych pozycji. 

Większość znajdujących się w 
poszczególnych katalogach pro- 
gramów jest w miarę nowa, choć 
nietrudno znależć sporą liczbę 
programów wręcz archaicznych, 
które na pewno nie przydadzą 
się użytkownikom najnowszych 
wersji systemu operacyjnego 
Amigi, czyli 3.0 oraz 3,1. Z dru- 
giej strony trudno uznać, że pły- 
ta przeznaczona jest dla posia- 
daczy starszych modeli Amigi, 
gdyż jednak większość progra- 
mów wymaga najnowszych we- 
rsji systemu. Z tych przestarza- 
łych pozycji można więc było 
spokojnie zrezygnować, 

Jeśli chodzi o aktualność we- 
rsji programów, które stale są 
udoskonalane przez ich autorów, 
to sytuacja nie jest najgorsza 
większość nowszych wersji moż- 
na już wprawdzie znależć w In- 
ternecie. jednak wersje pacho- 
dzące z czerwca mogą jeszcze 
uchodzić za aktualne. 

Płyta System Booster nie jest 
niczym rewelacyjnym i nie odbie- 
ga szczególnie od wielu innych 
tego rodzaju zestawów progra- 
mów. Z pewnością wykorzystu- 
jąc ten sam tytuł można było 
stworzyć znacznie ciekawszy i 
lepiej pomyślany CD-ROM 


System Booster 
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nternetowe newsgroups to 
chyba jedna z najpopularniej- 
szych (zapewne zaraz po 
WWW) usług. Nie każdy jed- 
nak ma czas i możliwości, aby na 
bieżąco śledzić pojawiające się 
w Internecie informacje w inte- 
resujących go działach 
Rozwiązaniem tego problemu 
jest właśnie płyta NetNews Offli- 
ne 2, na której znajduje się bite 
640 MB tekstów, ściągniętych z 
różnych internetowych newsgro- 
ups, związanych oczywiście z 
komputerami, a zwłaszcza z naj- 
lepszym, czyli Amigą. Najwięcej 
miejsca zajmuje więc grupa 
comp.sys.amiga, będąca naj- 
większym forum wymiany infor- 
macji między użytkownikamitego 
komputera. O Amidze jest 83 087 
wiadomości. Oprócz tego znaj- 
dziemy jednak po kilkaset infor- 
macji, aw niektórych wypadkach 
nawet kilkanaście tysięcy, z in- 
nych kategorii, jak na przykład 
programowanie w języku C++, sy- 
stem Unix (w tym na Amidze), 
FIDO, ARexx, modemy. sieci, 
oprogramowanie i kilka innych 






Sporą wadą płyty jest jej nie- | kie udało mi się znależć, pocho- 
aktualność. Najnowsze listy, ja- | dzą z końca kwietnia tego roku. 





Na rynku komputerowym to całe 
wieki! Najstarsze sięgają nato- 
miast stycznia, co w świecie 
komputerów jest już minioną 
dawno epoką. 

Płyta jest mimo tego dość 
ciekawą propozycją dla wszy- 
stkich nieżle znających angiel- 
ski lub niemiecki. a najlepiej 
oba te języki. Mimo że zawarty 
na niej materiał nie jest pierw= 
szej świeżości, to każdy zna- 
leżć może wśród tysięcy listów 
sporo ciekawych informacji 
dotyczących sprzętu i oprogra- 
mowania, które nic nie tracą na 
swojej aktualności. Krążek ten 
polecam więc w szczególności 
bardziej zaawansowanym ami- 
gowcom, którzy chcą posze- 
rzyć swoją wiedzę 
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ytuł opisywanej płyty brzmi 

niewątpliwie ciekawie i na 

pewno skusi niejednego 

amigowca do jej nabycia. 
Również ja zainteresowałem się 
tą, na pierwszy rzut oka interesu- 
jącą, pozycją. Jak jednak jest na- 
prawdę? 

Po włożeniu krążka do napędu i 
otwarciu jego głównego okienka 
katalogowego dostrzegamy stan- 
dardowy zestaw nazw katalogów, z 
jakim spotykamy się na wielu in- 
nych płytach, będących zwykłymi 
kolekcjami kilkuset wybranych pro- 
gramów public domain i sharewa- 
re. Wrażenie to jest najzupełniej 
poprawne, gdyż z taką właśnie stan- 
dardową płytą mamy do czynienia. 

Znajdziemy na niej programy 
posortowane na często spotyka- 
ne kategorie: telekomunikacja, 
użytki, narzędzia dyskowe, mo- 
duły muzyczne, czcionki, emula- 
tory, gry, playery do modułów oraz 
użytki graficzne, systemowe, prze- 
znaczone dla programistów oraz 
różne inne. Prawie jakbyśmy prze- 
glądali płyty serii Aminet. 


MAGAZYN AMIGĄ 12/1886 





R 


7 boCje 


p: ADD.GN/ 
ANN: 


24 


/ 


Zestaw wybranych programów 
również nie budzi szczególnego 
entuzjazmu. W sumie nie ma tu 
nie, czego nie można by znaleźć 
na wielu innych tego rodzaju krąż- 
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kach. Wyjątkiem jest może nieżle 
przygotowany system poznawania 
zawartości płyty za pomocą do- 
brze przygotowanego dokumentu 
w formacie AmigaGuide, za po- 





mocą którego można szybko przej- 
rzeć dokumentację do wszystkich 
programów, a także szybko i ła- 
two zainstalować je na swoim twar- 
dym dysku. Wystarczy kliknąć w 
odpowiednim miejscu. 

Dodatkową dość atrakcyjną 
ofertą. związaną z tym krążkiem, 
są kupony rabatowe na opłaty re- 
jestracyjne kilkunastu znanych 
amigowych programów. Wśród 
nich warto z pewnością wymienić 
takie pozycje, jak ShapeShifter 
(40 DM), SuperView (20 DM), RO 
(20 DM), DFA (27,50 DM), Ami- 
Win (40 USD), AmigaE (50 DM) 

Innych zalet płyty Workbench 
Add-On nie udało mi się, niestety, 
znależć. Jeżeli ktoś nie lubi Ami- 
netów, a nie ma jeszcze płyty za- 
wierającej w miarę nowe wersje 
rożnych popularnych użytków pu- 
blic domain i shareware lub też 
planuje zarejestrować któryś z 
wymienionych wyżej programów, 
to warto, by pomyślał o dołącze- 
niu tej płyty do kolekcji. 


Płyta: Workbench Adc-On | 
Dostarczyła: HREBENNE | 
YE 128 | 
| ne) 5/10 | 








Stanisław Węsławski 


114 roku n.e. posta- 
wiono w Rzymie, obok 
Basilica Ulpia, czter- 
dziestometrową kolum- 
nę, poświęconą cesarzowi Tra- 
janowi. Widnieje na niej napis: 


SEWATVS POPVLVSQYE ROMANYS 

IMP. CĄESARI DIVI NERVA£ F, NERVAE 
TRAIANO AVG. GERM. DACICO PONTIF. 
MAXIMO TRIB.POTAVII IMP.VI COS.VIP.P, 

AD DECLARAWDVUM QVANTAE ALTITYDINIS 
MONS ET LOCYS TANTIS OPERIBYS SIT EGESTVS 


Osoby zainteresowane tłuma- 
czeniem napisu odsyłam do od- 
powiedniej literatury”. Mnie cho- 
dzi tylko o fakt, że inskrypcja ta 
jest uważana przez wielu ludzi 
za najpiękniejszy napis świata. 

Liternictwo napisu jest przy- 
kładem KAPITAŁY RZYMSKIEJ. 
Charakteryzowała się ona sto- 
sowaniem wyłącznie dużych li- 
ter. Do dziś duże litery nazywa 
się kapitałami, wersalikami lub 
majuskułami, a małe minuskuła- 
mi. Dotyczy to jednak póżźniej- 
szego okresu historii. W czasach 
rzymskich stosowana tylko duże 
litery, którymi pisano na papiru- 
sie i tabliczkach drewnianych, 
pokrytych woskiem, oraz ryto w 
kamieniu. Kapitała stosowana od 
llw. p.n.e. miała wiele różnych 
form graficznych, z których trzy 
pokazałem na pierwszej ilustra- 
cji. Na pierwszy rzut oka widać 
podobieństwo tych napisów do 
współczesnych czcionek drukar- 
skich i fontów komputerowych. 
Teksty mają piękny rytm liter, 
zaopatrzonych w „szeryfy”, czyli 
prostopadłe kreseczki, które 
kończą większość linii tworzą- 
cych litery 

Drugi i trzeci napis jest przy- 
kładem pisma DWUELEMENTO- 
WEGO. Litery takiego pisma zbu- 
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dowane są z linii o dwóch rodza- 
jach grubości, Na temat genezy 
pisma dwuelementowege istnie- 
je kilka teorii. Jedna z nich tłu- 
maczy dwie grubości linii kształ- 
tem spłaszczonego na końcu 
narzędzia do pisania. Inna teoria 
mówi o napisach rytych w ka- 
mieniu. Litery ryto w postaci głę- 
bokich rowków w marmurze, 
wystawionym na działanie de- 
szczu i pyłów. Po pewnym cza- 
sie ich poziome linie nabierały 
wyrazistości, ponieważ tam wła- 
śnie gromadził się brud spływa- 
jący z wodą w dół. Starożytni 
esteci doszli do wniosku, że ta- 
kie linie należy wykonywać cień- 
sze, aby zachować odpowiednią 
harmonię kompozycji.” 

Tak czy owak, powstało pięk- 
ne pismo dwuelementowe z sze- 
ryfami, rozwinięte w pózniej- 
szych wiekach w czcionki zwane 
antykwą. Najbardziej znaną dla 
amigowców czcionką tego typu 
jest chyba Garamond Antiqua z 
pakietu Page Stream. Tworząc 
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| nowe fonty Calligrapherem czy 


na przykład programem Perso- 
nal Font Maker warto się przed- 
tem dowiedzieć, jak buduje się 
kapitałę rzymską. 

W zasadzie podstawą do two- 
rzenia kolejnych liter jest kwa- 
drat. Jest on jednak tylko szkie- 
letem do rysowania liter, z których 
każda ma jakleś wyjątki lub od- 
stępstwa od głównej zasady. 

Podstawową literą, od której 
należy zaczynać, jest chyba lite- 
ra „O". Najpierw trzeba naryso- 


| wać koło wpisane w kwadrat. 


Wewnętrzne „okne” litery two- 

rzymy rysując pionową elipsę. W | 
ten sposób uzyskujemy grubszą 
literę z boku, a zwężenia w dol- 
nej i górnej części. Litera „O” 
jest też elementem, za pomocą 
którego ustalamy wielkość od- 
stępu między wyrazami - dla fon- 
tów będzie to kod 32. tablicy 
AŚCII. Nie jest to jednak tak ła- 
twa litera, jak się początkowo 
mogło wydawać. Po pierwsze li- 


| tery zaokrąglone, takie jak „O”, 


„D” i „U” mogą się wydawać nie- 
co mniejsze niż litery takie jak 
„H” czy na przykład „E”. Z tego 
powodu, tworząc większe wiel- 
kości fontów kapitały, staramy 
się wysunąć zaokrąglone części 
liter nieco ponad wysokość po- 
zostałych liter w górę i w dół. 
Drugim problemem jest „otwór” 
litery, Spotyka się czasem lek- 
kie nachylenie elipsy w lewo. Są 
na ten temat różne zdania. War- 
to też nadmienić, że większość 
znanych rzymskich inskrypcji 
była ryta w kamieniu z uwzglę- 
dnieniem sposobu ich ogląda- 
nia. Ponieważ patrzono na mo- 
numentalną budowlę od dołu, li- 
tery w górnych wierszach były 
większe niż w dolnych. Szero- 
kość liter też była zdeformowa- 
na. Z tego też powodu można 
spotkać literę „O”, która nie jest 
zbudowana na kole, ale na pio- 
nowej elipsie. A mimo to kapita- 
tę rzymską nazywa się też „kapi- 
tałą kwadratową”. 

Litery mające „szpic”", takie jak 
„A” czy „N", mogą trochę wysta- 
wać ponad górną linię. Z tego 
samego powodu co „O” - w celu 
wyrównania proporcji. Litera „M” 
jest dodatkowo trochę szersza 
niż podstawowy kwadrat. Mniej 
więcej © jedną szóstą. Litery ta- 
kie jak „T”, „E”, „E”, „P”, „S”i„L" 
są węższe - zajmują mniej wię- 
cej połowę szerokości kwadra- 
tu. W „B” górny brzuszek powi- 
nien być nieco mniejszy od dol- 
nego. W „P” bruszek warto zro- 
bić trochę większy niż połowa 
wysokości litery. Litera „C” nie 
jest zwykłym rozcięciem litery 
„O”. Jej górna część jest nieco 
krótsza albo równa, ale za to tro- 
chę wyprostowana. Litery „Q" i 
„R” mają w sobie element „obcy”. 
Ukośna kreska „Q”" i druga nóż- 
ka „R” tworzą linię lekko wygię- 
tą. Można spotkać zresztą różne 
wersje tych kresek. Niektóre 
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podręczniki liternictwa” pokazu- 
ją literę „R” kapitały z nóżką two- 
rzącą prostą linię, która biegnie 
skosem, prawie po przekątnej 
litery. W każdym wypadku jed- 
nak nóżka „R” i kreska „Q" wy- 
chodzą w prawo poza prostokął 
litery. Kilka liter ma pionowe li- 


nie o różnej grubości. W „A” kre- | 


ska z lewej strony jest cieńsza, 
podobnie jak w „V”. W „M” mamy 
linie: cienką, grubą, cienką i gru- 
bą. Linie pionowe w „N” są cien- 
kie, a w „H" grube. Środkowe 
poziome kreski w „E” i „F” są 
położone wyżej niż w „A”, ponie- 
waż równe podzielenie „A” za 
bardzo by zmniejszyło górne 
„oczke” litery. 

Ta dopiero początek proble- 
mów. Od czasów rzymskich po- 
wstało kilka nowych liter, których 
Rzymianie nie znali. Są to „H”, 
„”,„K”, „U”, W”, „Y” i „Z”. Warto. 
zauważyć, że słowo „romanus” 
(rzymski) na kolumnie Trajana 
pisane było jako ROMANYVS, a 
„ad declarandum" (w celu poka- 
zania) jako AD DECLARANDVM. 
Po prostu „V” czytane było raz 
jako „V”, a raz jako „U". Słowo 
„Trajanowi” pisano TRAIANO. 
Cóż. powstały nowe litery i trze- 
ba je dopasować do stylu kapi- 
tały rzymskiej. Najwięcej kłopo- 
tu może sprawić „K” i „W”. Ist- 
nieją różne sposoby rozwiąza- 
nia kształtu litery „K”. Według 
jednej szkoły należy ukośne kre- 
ski połączyć w jednym miejscu 
na pionowej kresce, według in- 
nej należy najpierw nakreślić 
górną kreskę, a później dokleić 
do niej grubszą dolną. W każ- 
dym razie na pewno nie odwrot- 
nie! Kreska dolna może być pro- 
sta lub lekko wygięta, powinna 
jednak wykazywać podobienń- 
stwo do litery „R”. 

Litera „W” też jest spotykana 
w dwóch odmianach. Ja jestem 
zwolennikiem metody łączenia 


SESTO ODT RETNGETNĄC LOWE 1 E 


środkowych kresek w jednym 
punkcie, spotyka się jednak cza- 
sem skrzyżowanie linii środko= 
wych, a to na skutek pochodze- 
nia litery „W” od litery „V”. Wyra- 
źnie to widać w języku ancgiel- 
skim, w którym „W” nazywa się 
„double u” - podwójne u. Oczy- 
wiście „U” ta rzymskie „V”, żeby 
było trudniej. Litera „J” jest ry- 
sowana tak, jak to pokazana na 


/ ilustracji - z przedłużeniem w 


dół i lekkim wygięciem albo po- 
przez zagięcie w lewo. Tworzy 
się wtedy szersza litera, coś jak- 
by przycięte „U”. 

Język polski dodał do tego 
wszystkiego dziewięć nowych li- 
ter, licząc tylko majuskuły. Po- 
wstały one poprzez dodanie do 
łacińskich liter znaków diakry- 
tycznych. Mamy tu przerobione 
„L" na „Ł", przez dodanie pozio- 
mej lub ukośnej kreski, oraz gór- 
ny ukośny akcentw_Ć", „Ś”. „Ó” 
i-Ż”, Jeszcze dwa razy ogonek w 
„Ą” i „Ę” oraz problem z „Ż”, w 


ABCDEEG 1 LMN. 
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aa 


PRIMA 
DICTE MAF, 
SUMMHA 
DICENE 
CAMENA, 
SPACTACUM 
SATIS ET 
DONATUM 
IAM RUDE 


AVHIOCIO 


> > 


PRIMA DICTE MIHI, SUMMA DICENE CAMENA, 
SPECTACUM SATIS ET DONATUM 1AM RUDE QUAERIS, 
MAFCENAS, ITERUM ANTIQUO ME INCLUDERE LUDO, 

NON EADUM EST AETAS, NON MENS. 


Najłatwiej wykonać górne ak- 
centy w postaci prostych lub lek-= 
ko wygiętych kroplowatych kre- 
sek. Trudniej jest z ogonkiem. 


Powinien płynnie wtapiać się w 


VWA 


PORSSTUVWXZYZŻZ 


ĄZŁ 
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ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVW 24 


*ABCDEĄ BCDE* 


którym dajemy kropkę u góry lub 
poziomą kreskę w środku. Ja 
wolę w tym wypadku kreskę. 


a= ma- LR 







+ 
+ 











MAGAZYN AMIGA 12/1996 


podstawę litery i „otwierać” na 
prawo. | tak nie będzie to nigdy 
idealne, ponieważ znaki diakry- 
tyczne są obce duchowi kapitały 
rzymskiej i nie można znaleźć 
żadnego pokrewieństwa tej for- 
my graficznej z elementami hi- 
storycznych liter. Piszemy jed- 
nak polskimi literami i trzeba te 
obce elementy wkomponować 
możliwie gładko w zestaw fon- 
tów. Najwięcej kombinacji daje 
dopasowywanie kreski w literze 
„Ł”. Można ją wyginać, prowa- 
dzić poziomo, ukośnie lub linią 
wygiętą. Można jąkończyć „sze- 
rytem” (podobny problem jest z 
„Ż”) lub nie. Trudno przesądzić, 
co jest lepsze, ponieważ kapita- 
ła nie ma czegoś podobnego. 
Jeżeli jednak rozwiążemy te pro- 
blemy, poradzimy sobie w przy- 
szłości ze znakamidiakrytyczny= 
mi w innych krojach pism maju- 
skułowych i minuskułowych. 


W tym miejscu warto wtrącić 
parę zdań o tworzeniu fontów 
PRAKTYCZNIE, to znaczy do 
konkretnego użycia za pomocą 
Amigi. Najprostszą metodą, jaką 
praktykuję, jest rozpoczęcie pra- 
cy od stworzenia „brusha” z ist- 
niejącego fontu bitmapowego. 
Najpierw trzeba zdecydować, 
jaka wielkość fontu jest nam po- 
trzebna. Ponieważ pracuję na 
Amidze 500 z monitorem 108458, 
wiem, że w trybie 640 x 256 
najlepiej widoczny jest font 8-, 
11-punktowy. Przy trybie 640 x 
x 512 lepiej patrzeć na czcionki 
24-punktowe. Druk graficzny 
„Letem” przy gęstości od 180 x 
x 180 do 360 x 360 (lub 300 x 
x 300 laserem) daje dobre wyni- 
ki fontami o wielkości 24, 48, 
56 i 88 punktów. Mierząc zwy- 
czajnie linijką dużą literę „O” 
wydrukowaną na papierze, otrzy- 
mujemy następujące wyniki dla 
druku 180 x 180 DPI dwóch ro- 
dzajów fontów: 


24- ok.2,2mm (ok. 1.3 mm) 
48- -/4- (ok. 3,3 mm) 
56- ok.5,1lmm  (ok.4,5 mm) 
68. ok.B,imm tok. 7,0 mm) 


Duże różnice rozmiarów mię- 
dzy typami czcionki (nie podaję 
nazw) tej samej wielkości wyni- 
kają z tego, że między górną a 
dolną linią akcentów liter jest 
sporo miejsca i czcionki tej sa- 
mej wielkości mogą być „różnej 
wielkości". Brzmi to dziwnie, ale 
tak już jest. 

Z tabelki wynika, że do nor- 
malnego drukowania dobra jest 
wielkość 24 i 48. Jeżeli jednak 
zmienimy gęstość drukowania na 
300 x 300 lub 360 x 360, bę- 
dziemy potrzebować łontów dwa 
razy większych. Jeżeli już podej- 
miemy decyzję, jakiej wielkości 
font jest potrzebny, ładujemy za 
pomocą programu malarskiego 
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istniejący font. Ustawiamy tryb 
640 x 512 w czterech kolorach 
i wypisujemy wszystkie potrzeb- 
ne znaki załadowanym fontem na 
ekranie, Na literach na ekranie 
rysujemy nowym kolorem własne 
fonty. Za pomocą „stencila” usu- 
wamy pierwotne fonty i zmienia- 
my tryb ekranu na dwa kolory. 
Teraz pozostaje tylko przygoto- 
wanie wolnej dyskietki z katalo- 





ARE 





ECM 


font bitmapowy ma ustawiony 
prawy i lewy odstęp raz na za- 
wsze przy każdej literze. Bliskie 
przysunięcie „A” do „V” może być 
niewłaściwe przy wydrukowaniu 
„V” po literze „H”. Trzeba zna- 
leźć złoty środek. Tak czy owak, 
trzeba analizować pary liter w 
różnych konfiguracjach. Nóżka 


| litery „R” I kreska „Q” powinna 


giem „brush”, do którego zapi- | 


sujemy wycinane po kolei z ekra- 
nu rysunki liter, 

Z zestawu Deluxe Paint, Per- 
sonal Paint i Brillance polecał- 
bym Personala. Brush wycina się 
tak, jak zawsze, ale zapisuje na- 
ciśnięciem jednego klawisza 
[F6]. Jest to najwygodniejsza 
metoda, jeżeli zechcemy zapi- 
Sywać wszystkie 223 (256-33) 
znaki. Potem trzeba otworzyć 
Calligrapher, załadować font 
(ten, który służył za wzór) i kolej- 
no podczas edycji znaków likwi- 
dować stary znak i zastępować 
go brushem nowego. Następnie 
zmienić nazwę zestawu fontów 
(zachowując jego wielkość) i 


wejść prawie pod literę z prawej 
strony. Na ilustracji widać też, 
że po przesunięciach odstępów 
litera „C” dotyka „T”. Bliżej już 
nie można. Taka para może słu- 
żyć za wzór do ustawienia od- 
stępów innych liter. 

Przykład tekstu łacińskiego” 
obok pokazuje wynik takiego 
postępowania w postaci wyko- 
nanego przeze mnie fontu pro- 
porcjonalnego. Z prawej strony 
widać italik, wykonany automa- 
tycznie programem. Obok mamy 
coś specjalnego. czyli mój wy» 
nalazek. Zdanie „RÓŻOWY 
SŁOŃ FLEGMATYK NIE MA JAK 
USIĄŚĆ NA TĘPYCH GWOŻ- 
DZIACH" zawiera wszystkie lite- 


/ ry polskiego alfabetu poza „X”, 


zapisać nowy font. Podczas edy- , 


cji fontów (jeżeli są to fonty pro- 
parcjonalne) trzeba jeszcze usta- 
wić odstęp z lewej strony (kern) 
i odstęp z prawej, liczony razem 
z szerokością litery. 

W tym miejscu trzeba wrócić 
do naszej kapitały. Ostatnia ilu- 
stracja pokazuje litery ustawlo- 
ne w równej odległości od sie- 
bie. Duży i „jasny” font, jakim 
jest kapitała, przy takiej operacji 
nie budzi specjalnych zastrze- 
żeń. Takim szeroko rozstawio- 
nym fontem nie można jednak 
normalnie pisać. Ściśnięcie li- 
niiki tekstu ujawnia niewłaściwe 
odstępy między literami. Najbar- 
dziej jaskrawym przykładem jest 
tu para liter „AV”. Podobne ze- 
wnętrzne krawędzie liter powo- 
dują konieczność przysunięcia 
liter do siebie. Czynność ta w 
Page Streamie nazywa się „ker- 
ningiem”, W liternictwie mówiło 
się o tym jako o „ustawianiu świa- 
tła”. Ogólnie mówiąc jest to czyn- 
ność, którą należy wykonywać, 
kierując się wyczuciem i „na 


oko". Litery mogą sprawiać wra- , 


żenie jaśniejszych lub ciemniej- 
szych. Odstęp między nimi ma 
takie samo znaczenie. Bierze się 
również pod uwagę grubość linii 
tworzących litery. Problem pole- 
ga na tym, że proporcjonalny font 
może być zestawiony z dowolną 
literą i wtedy przygotowane od- 
stępy mogą nie być odpowie- 
dnie. 

W Page Streamie ustawiamy 
odstępy dla konkretnych par li- 
ter i jest to jedyna bezbłędna 
metoda. Zwykły proporcjonalny 
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„V" i „Q”. Jest takie angielskie 
zdanie „THE QUICK RED FOX 
JUMPS OVER THE LAZY DOG" 
(zawiera je zresztą „Personal 
Paint"), które ma służyć do tego 
samego celu. Nie widzę tam jed- 
nak kilku liter, na przykład „B”. 
Jeżeli, Czytelniku, wykombinu- 
jesz krótsze polskie zdanie o 
tych samych właściwościach co 
„różowy słoń”, podziel się swo- 
im osiągnięciem z redakcją Ma- 
gazynu AMIGA. Posłuży ono 
twórcom polskich edytorów te- 
kstu do sprawdzania wyglądu 
czcionek na ekranie i podczas 
druku. 

Na koniec warto wspomnieć a 
sprawie cyfr. Kapitała rzymska 
zawierała oczywiście cyfry rzym= 
skie. Cyfry znane jako arabskie 
nie nalażały do tego liternictwa. 
Dodając cyfry do fontów musimy 
jednak stworzyć cyfry arabskie 
podobne swoją budową do liter 
zestawu. Sama kapitała z kolei 
(pozbawiona małych liter) może 
służyć jako font używany do tytu- 
łów i napisów takich, jakich pet- 
no w programach typu Scala. 
Kapitała rzymska nie jest na pew- 
no czcionką „do wszystkiego”, 
ale należy pamiętać, że jest mat- 
ką (i ojcem) wszystkich stoso- 
wanych przez nas współcześnie 
liter. 


| 14. Gechanwwicz „Rzym. Luśże i badowie”. P/W, 


Warszawa 1989. 

2] G. Jean „Fismo - pamięć ludzkość”, Wycawnicówo 
Donośląska, Wrachaw 1994. 

3] 1. Wojeńszi „Technika Iżemietwn”. PWE, Warszawa 
1967, $ Bem „Wzory pism”, PPWK, Warszawa 1870 
4] .Palska letlero, profasjonany wonk etc", 
ARKARO. Warszawa 1994. 
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„PROSTA” 


SPRAWA 


Hi-res, lo-res, HAM, interlace... to terminy znane 
zapewne każdemu, kto choć przez moment korzystał 
z programów graficznych dla Amigi. Używając ich 
w odniesieniu do parametrów plików graficznych, 
powinniśmy wiedzieć, że nazwy te nie mówią nic 
posiadaczom innych komputerów, zwłaszcza tym, 
którzy uważają nasze „przyjaciółki”, za nieco egzo- 
tyczne twory. 


Tadeusz Talar 


owej egzotyce mogłem 

się przekonać ostatnio 

osobiście, gdy znajomy 

posiadacz Macintosha nie 
chciał uwierzyć w to, że na kom- 
puterze przypominającym nieco 
powiększoną klawiaturę do jego 
PowerMaca (moja Amiga 1200) 
da się z powodzeniem rozwią- 
zać problem z dziedziny „image 
processing". 

Postawione przez znajomego 
zadanie było stosunkowo proste. 
Łatwa konwersja pliku obrazka 
24-bitowego na jego odpowie- 
dnik o palecie jedynie 16 kolo- 


rów, bez zmiany rozmiaru. Alegdy | 


po chwili usłyszałem dalsze pa- 
rametry wyjściowego pliku, mój 
początkowy entuzjazm przeszedł 
w bardziej powściągliwą reakcję. 
Okazało się, że oryginalny obra- 
zek ma 25 MB (3500 x 2500 
punktów) i jest zapisany w pliku 
JPEG o rozmiarze 7,5 MB. 
Standardowe komputery „z ja- 
błuszkiem” nie mogą korzystać z 
dobrodziejstw, jakie niesie ze 
sobą umieszczony w wyciąganej 
„szufladzie” twardy dysk, dlatego 
cała operacja wymagała użycia 
12 dyskietek, sformatowanych 
systemowym CrossDOS-em na 
format MS-DOS DD 720 KB (Mac 
potrafi czytać dyski w formacie 
pecetowym). Po podzieleniu pli- 
ku wyjściowego na „części” (z 
których każda mieściła się na jed- 
nej dyskiętce), plik z powrotem 
„skleiłem” w całość na Amidze. 
Operacja konwersji, jakiej mia- 
łem poddać obrazek znajomego, 
sprowadzała się jedynie do wczy- 








tania tego obrazka do ImageFX-a 
i wyrenderowania go w palecie z 
16 kolorami. Potem wystarczało 
zapisać efekt do pliku i z powro- 
tem przenieść na PowerMaca 
znajomego. Ponieważ przetwa- 
rzany plik po rozpakowaniu z for- 
matu JPEG ma 25 MB 24-bito- 
wych danych, a w moim kompu- 
terze znajduje się w sumie 10 
MB RAM (2 Chip + 8 Fast), 
spodziewałem się intensywnego 
używania przez ImageFX syste- 
mu pamięci wirtualnej. 

W tym miejscu kilka słów na 
temat rozwiązania przez firmę 
Nova Design problemu braku fi- 
zycznej pamięci RAM przez przy- 
dzielenie pewnej części twarde- 
go dysku i traktowania jej jako 
pamięć RAM właśnie. System ten 
ma dwie zalety. Po pierwsze dane 
przechowywane w pamięci wirtu- 
alnej są zoptymalizowane pod 
kątem zastosowań graficznych 
przez ImageFX, Po drugie system 
nie wymaga posiadania w kom- 
puterze tzw. pełnego procesora 
z MMU (ang. Memory Menage- 
ment Unit). Czasami jednak to tu, 
to tam odzywają się głosy, że Vir- 
tual Memory nie chce działać. 
Myślę, że w większości wypad- 
ków problem leży w złej interpre- 
tacji iw konsekwencji ustawieniu 
nieodpowiednich wartości para- 
metrów w panelu preferencji Vir- 
tual Memory ImageFX-a (rys. 1.). 

Jeśli chodzi o parametr PATH, 
to tu chyba nie ma problemu, po 
prostu podajemy nazwę katalogu, 
w którym ImageFX może sobie 
utworzyć plik symulujący pamięć 
RAM. Warto wskazać dysk lub 
partycję, na której mamy spora 
wolnego miejsca, gdyż plik ten w 
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wypadku obróbki dużych 24-bito- 
wych obrazków może przybrać 
znaczne rozmiary. Najbardziej 
mylącą nazwą jest określenie ko- 
lejnego parametru mianem DISK | 
BUFFER SIZE. To właśnie wpisa- | 
ne tu złe wartości powodują błęd- 
ne działanie lub w ogóle brak dzia- 
łania systemu pamięci wirtualnej 
ImageFX-a. Użyte w nazwie słowa 
NIE OZNACZAJĄ ROZMIARU 
WIRTUALNEJ PAMIĘCI RAM, 
TWORZONEJ NA WSKAZANYM 
DYSKU. Rozmiar ten bowiem 
zmieniany jest dynamicznie przez | 
ImageFX w zależności od wielko- | 
ści przetwarzanych obrazków, Te- 
| 


oretycznie rozmiar pamięci wirtu- 
alnej jest ograniczony jedynie po- 
jemnością naszego dysku lub par- 
tycji (piszę „teoretycznie”, gdyż 
faktyczne ograniczenia narzuca 
system operacyjny Amigi, nie po- 
zwalający tworzyć pliku pamięci 
wirtualnej większego niż 512 MB, 
na dyskach sformatowanych w 
FastFileSystem). Wartość wpisa- 
na w polu DISK BUFFER SIZE 
określa maksymalny rozmiar w ki- 
lobajtach jednorazowo zapisywa- 
nej do pamięci wirtualnej zbitki 
(ang.chunk) danych graficznych. 
Standardowa wartość 250 KB po- 
zwala np. na umieszczenie w jed- 
nej zbitce informacji o 133 liniach 
obrazka, każda po 640 pikseli. 
W wypadku mojego obrazka 
(szerokość 3500 pikseli) zbitka 
zawierała informacje jedynie o 24 
liniach. Oznaczało to, że prze- 
słanie całego obrazka (2500 li- 
niij do pamięci wirtualnej wyma- 
ga aż 105 zbitek. Odbiło się to 
niekorzystnie na szybkości wy- 
konywania operacji, dlatego też 
zwiększyłem parametr DISK BUF- 
FER SIŻE dwukrotnie, do 500 
KB, co w odczuwalny sposób 
poprawiło szybkość funkcjono- 
wania VIRTUAL MEMORY. Oczy- 
wiście przy dobieraniu wartości 
DISK BUFFER SIZE nie należy 
„przeholować”, wpisując zbyt 
duże wartości. Łatwo w ten spo- 
sób „zablokować” działanie sy- 
stemu pamięci wirtualnej. Dobie- 
rajmy stopniowo parametr DISK 
BUFFER SIZE dosłosowany da 
naszych możliwości sprzęto- 
wych, np. najlepiej by było, gdy- 
by posiadacze Amigi 1200 z kar- 
tą rozszerzenia pamięci 4 MB, 
pozostawili wartość standardową. 
Kolejnym parametrem, którego 
złe ustawienie może skutecznie 
„wyłączyć” system pamięci wirtu- 
alnej ImageFX-a, jest MAXIMUM | 
RAM TO USE. Parametr ten okre- 
śla, jak nazwa wskazuje, maksy- | 
malny rozmiar rzeczywistej pamię- 
ci RAM, który może być wykorzy- 
stany przez pamięć wirtualną. 
Przechowywana jest tu informa- 
cja o zbitkach, ich lokacji, liczbie 
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i uporządkowaniu. | znowu małe 
ostrzeżenie. Dostosowując ten 
parametr do posiadanego przez 
nas sprzętu musimy pamiętać, by 
wpisana tam, w kilobajtach, war- 
tość NIE PRZEKROCZYŁA poło- 
wy dostępnej pamięci RAM typu 
Fast. W ogóle powinniśmy dążyć 
de ustalenia niezbędnie koniecz- 
nej wartości MAXIMUM RAM TO 
USE, gdyż rzeczywista pamięć 
RAM przyda się nam bardziej do 
przetwarzania grafiki w ImageFX. 
Praca z moim dużym obrazkiem 
była możliwa już przy ustawieniu 
tego parametru na 800 KB. Na- 
wiasem mówiąc, należy pamiętać 
o tym, by po zainicjalizowaniu sy- 
stemu pamięci wirtualnej Image- 
FX-a, nie używać wszelkiego typu 
programów „odśmiecających" 
pamięć rzeczywistą ze znajdują- 
cych się w niej nie używanych 
bibliotek itp., jak np. MemFlush. 
Może te doprowadzić do zawie- 
szenia systemu | braku walidacji 
dysku, na którym tworzony jest 
plik pamięci wirtualnej. 

Po wczytaniu obrazka do Ima- 
geFX-a, operacja redukcji kolo- 
rów obrazka sprowadza się jedy- 
nie do wygenerowania opcją REN- 
DER 16-kolorowej wersji i zapisa- 
nia jej do pliku. Jednak przy tak 
dużych rozmiarach, używanie 


opcji RENDER, gdy aktywnym 
modułem generowania jest AM|- 


Path: [oFhilnagek || | Choose | 
Disk Buffer Size: [368] KB 
Haximun RAM To Use: [tej KB 
ż| _ UseVHEMHhen Needed — | 


Def aults | 





Cancel | 


GA, obarczone jest z gory niepo- 
wodzeniem, gdyż na końcu otrzy- 
mamy znany Wam może komuni- 
kat „Can't Open Render Screen". 
Moduł AMIGA wykorzystuje bo- 










wiem w charakterze bufora wyge- | 


nerowanego obrazka pamięć 
Chip. Niestety, w molm wypadku 
rozmiar wygenerowanego obraz- 
ka nie mieścił się w pamięci Chip. 
Przy tak dużych obrazkach nieo- 
cenione usługi oddaje możliwość 
renderowania według określonej 
przez nas liczby kolorów, dithe- 
ringu itp. bez korzystania z pamię- 
ci Chip. Umożliwia to moduł ren- 
derowania © nazwie FOREIGN 
(rys. 2.). Nawiasem mówiąc, uży= 
cie FOREIGN otwiera nowe moż- 
liwości przed użytkownikami Ima- 
geFX-a na komputerach ze star- 
szymi układami graficznymi ECS. 
Istniejąca w panelu renderowania 
FOREIGN opcja wyboru „głębo- 
kości” koloru w obrazku wyjścia- 
wym ma bowiem wszystkie dostęp- 
ne dla układów AGA ustawienia 
(iest 256 kolorów i HAM8). Posia- 
dacze komputerów z układami 
ECS moga więc bez problemu 
generować obrazki w trybach gra- 
ficznych układów AGA! 

Mimo żewspomniany wcześniej 
moduł renderowania FOREIGN 
nie korzysta z pamięci Chip, wy 
maga jednak rzeczywistej pamię- 
ci Fast, i to na tyle dużej, by „zmie- 
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ścił” się w niej renderowany obra- 
zek. W mojej Amidze jest 8 MB 
Fast, ale dostępny obszar pamię- 
ci. zpowodu plików systemowych 
i uruchomionego ImageFX-a, wy- 
rażnie się skurczył. Zwłaszcza ko- 
niecznoścć istnienia ciągłego ob- 
szaru Fastu, do którego to może 
trafić wynik renderowania przez 
moduł FOREIGN (dla mojego 
obrazka musiało to być ok, 4,5 
MB), nie napawał mnie zbytnim 
optymizmem. Moje „czarne wizje” 
potwierdziła pierwsza próba wy: 
generowania nowej postaci obraz- 
ka. Ustawiłem liczbę kolorów na 
16, włączyłem dithering Floyd, 
Zic-Zac, High, reszty opcji nie 
ruszałem, bo nie miały one zna- 
czenia przy generowaniu obrazka 
dla Maca. Poczekałem ak. 5 mi- 
nut, aż operacja zostanie zakoń- 
czona i następnie kliknąłem na 
gadżecie SAVE, by zapisać REN- 
DERED IMAGE na dysk. Niestety, 
gadżet ten był nieaktywny (.spia- 
skowany'), co oznaczało, że z 
całego generowania „nici”. Przy- 
puszczam, że powodem mógł być 
wspomniany wcześniej, zbyt mały 
ciągły obszar pamięci Fast. 

Postanowiłem powtórzyć próbę 
zwalniając maksymalnie pamięć 
Fast komputera, W tym celu za- 
blokowałem dwa używane przeze 
mnie commoadities, w preferen- 
cjach ImageFX-a, w panelu VIR- 
TUAL MEMORY ustawiłem AL- 
WAYS USE VMEM ikliknąłem sta- 
wiając „płaszek* na DISABLE 
UNDO? Zapisałem tak ustawione 
preferencje i zresetowałem kom- 
puter. Następnie ponownie uru- 
chomiłem ImageFX, powtórzyłem 
generowanie obrazka modułem 
FOREIGN, noi... udało się, Obra- 
zek dla znajomego był gotowy. 

Może się jednak okazać, że 
operacja się nie uda. Jeżeli już 
nic nie pomaga, ale jesteśmy po- 
siadaczami komputera z pełną 
wersją procesora (tzn. posiadają” 
cego MMU), to musimy zalnstalo- 
wać „ogólnosystemówy” system 
pamięci wirtualnej. W momencie 
korzystania z systemów pamięci 
wirtualnej innych niz ImageFX na- 
leży pamiętać o ustawieniu NE- 
VER USE VMEM w panelu prefe- 
rencji VIRTUAL MEMORY. Osobi- 
ście testowałem pracę lmageFX- 
a z VMM i cała operacja konwersji 
wielkiego 24-bitowego obrazka na 
jega 16-kolorową postać, przy 
użyciu modułu FOREIGN, prze- 
biegła ponownie bez zakłóceń. Na 
marginesie ciekawostka, Image- 
FX daje możliwość pracy z na- 
prawdę wielkimi plikami graficz- 
nymi. Swego czasu czytałem o 
użytkowniku tego programu, który 
„obrabiał” obrazki o rozmiarze 180 
MB, a chciał nawet i większe. 
Nój email. talarSzpid com pl 
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OD RS-A DO ENVOYA 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


ączenie komputerów w sie- 

ci nie jest wynalazkiem 

ostatnich dni, Tworzenie 

sieci wymuszone było nieja- 
ko przez rozwój i typ realizowa- 
nych przez komputery zadań. Bez 
sieci nie sposób wyobrazić sobie 
wymiany informacji i danych mię- 
dzy komputerami, nawet w firmie 
przeciętnej wielkości! Tworzenie 
sieci opłacalne jest nawet w nie- 
wielkich magazynach. Zaoszczę- 
dza dużo czasu i automatyzuje 
prace inwentaryzacyjne. Nie tyl- 
ko jednak biznes czy nauka jest 
motorem tworzenia sieci kompu- 
terowych. Ludzie szukają wza- 
jemnych kontaktów także z in- 
nych powodów. Największym i 
najbardziej przemawiającym do 
wyobraźni przykładem sięci jest 
Internet - w chwili obecnej ogól- 
noświatowa sieć komputerowa, 
łącząca dziesiątki milionów ludzi 
i udostępniająca nieprzebrane 
ilości informacji. 

Sieci, poza zakresem działania, 
różnią się oczywiście skalą. Naj- 
prostsza sieć obejmuje zaledwie 
dwa komputery. Różnice w jej 
funkcjonowaniu dotyczyć mogą 
także szybkości przesyłania da- 
nych, sposobu ich ochrony, moż- 
liwości współdzielenia zasobów: 
twardych dysków, urządzeń, dru- 
karek... Wszystko to spowodowa- 


ło powstawanie różnych progra- | 


mów, czy wręcz całych systemów 
operacyjnych, umożliwiających 
łączenie komputerów w sieci l ich 
współdziałanie. Jedne łączą tylko 
komputery określonego typu, inne 
są niezależne od platform sprzę- 
towych... Ważną kwestią tech- 
niczną jest także sposób przeno- 
szenia informacji w sieci: dzięki 
temu możemy np. łączyć ze sobą 
kilka sieci niezależnych od siebie 
w jedną większą. Równie ważna 
jest możliwość instalowania pro- 
tokołów do obsługi najpopularniej- 
szych sieciowych systemów trans- 
misji danych, wspomnianego już 
Internetu (protokół TCP/IP). Ta- 
kich programów jest juz kilka dla 
Amig oraz Novella. Istnieje opro- 
gramowanie pozwalające na 
przyłączenie Amigi jako klienta do 
sieci novellowej. 

Jak widać, zagadnienia budo- 
wy sieci to wcale niemała dziedzi- 
na informatyki. A na tym sprawa 
się nie kończy. Wspomnę np. o 
zagadnieniach rozproszonego 
przetwarzania danych, tj. wyko- 
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Po ostatnich artykułach temat amigowych sieci 
wzbudził duże zainteresowanie. W kilku kolejnych 


tekstach postaram się więc przybliżyć Czytelnikom 


zagadnienia związane z łączeniem Amig w sieć. 


nywania programu (programów) 
równocześnie na wielu kompute- 
rach w sieci, gdzie komputery 
mogą być od siebie oddalone © 
tysiące kilometrów. To jest dopie- 
ro zabawa... To już wiedza dla 
niewielkiej grupy fachowców. 
Najwyższy czas przejść do moż- 
liwości realizacji sieci na Amigach. 


Sieci 
dwukomputerowe 


Najprostsza sieć to połączenie 
dwu komputerów. Sieci takie, w 
zależności od oprogramowania 
sterującego, mogą mieć różne 
możliwości: od najprostszego ko- 
piowania plików, do współdziele- 
nia zasobów dyskowych I druka= 
rek, a nawet zdalnego zarządza- 
niakomputerem. NaAmidze mamy 
kilka przykładów takiej realizacji. 
Oto dwa najczęściej spotykane 
rozwiązania sprzętowe: 

- RS-232: połączenie Amig 
przez port szeregowy. Połącze- 
nie może zostać dokonane za 
pomocą kabla łączącego bezpo- 
średnie komputery (tzw. kabel 
null-modem) lub na większą odle- 
głość, za pośrednictwem łączy 
telefonicznych, z wykorzystaniem 
modemu telefonicznego. 

Łącze szeregowe umożliwia 
połączenie dwu komputerów, przy 
czym nie muszą to być wyłącznie 
dwie Amigi! RS jest standardo- 
wym łączem dla wielu typów kom- 
puterów. RS umożliwia bezpośre- 
dnią komunikację komputerów za 
pośrednictwem łącza, polegają- 


cą na kopiowaniu plików za po- | 


mocą systemowych poleceń 
„copy” lub transmisję za pośre- 
dnictwem typowych programów 
komunikacyjnych (jak do obsługi 
modemu, np. TERM, Baud Ban- 
dit). Dzięki temu uzyskujemy ła- 
twiejszy wybór programów oraz 
lepszą kontrolę poprawności prze- 
syłania danych w związku z wyko- 
rzystaniem ulepszonych protoko- 
łów transmisji (np. Z-MODEM). 
Sporadycznie używane też są spe- 
cjalizowane programy, przesyła- 
jące dane z możliwie najwyższą 
prędkością (np. Twin Express). 
Na tle wymienionych progra- 
mów szczególnie wyróżnia się 


ProNET, niedawno przedstawia- 
ny na naszych łamach (obecnie 
pojawiła się już jego kolejna, nowa 
wersja 3.0). Jako jedyny umożli- 
wia on za pośrednictwem RS-a 
połączenie Amig w minisieć, gdzie 
zasoby dyskowe i zasoby portów 
(drukarek) mogą być wzajemnie 
wykorzystywane. Zainstalowane w 
Prenecie zasoby mogą być obsłu- 
giwane z poziomu CLI lub Work- 
bencha, tak jak urządzenia zain- 
stalowane bezpośrednie w kom- 
puterze. 

Wymiana danych z pecetem 
może się odbywać na podobnych 
zasadach, jak opisane powyżej 
(bezpośrednie połączenie, mo- 
dem, polecenia systemowe lub 
programy komunikacyjne), z tym 
że pecet nie bardzo sobie radzi z 
długimi nazwami, używanymi dla 
plików amigowych. Ostatnio poja- 
wiło się jednak kilka programów, 
pozwalających na bezproblemo-= 


, wą transmisję na pececie pod 


| 


Windows'35. Podstawową wadą 
łączenia komputerów przez port 
szeregowy jest powolna transmi- 
sja danych - zwykle wynosi ona 
kilka, kilkanaście kilobajtów na 
sekundę. Szybkość transmisji jest 
ograniczona przez możliwości sie- 
ci tworzonej przez złącza RS. 
Ograniczena też jest długość ka- 
bla łączącego komputery - odkil- 
ku do kilkunastu metrów, Zasto- 
sowanie modemów wydatnie 
zwiększa zasięg działania, jednak 
kosztem zwiększenia opłat tele- 
fonicznych. 

- Qentronics: połączenie spe- 
cjalnym kablem przez łącza portu 
równoległego. 

Zakres możliwości jest analo- 
giczny do przedstawionego po- 
wyżej w odniesieniu do portu sze- 
regowego: możliwe są jednak 
znacznie szybsze transmisje, do- 
chodzące nawet do dwustu kilo- 
bajtow na sekundę. Najbardziej 
znane programy zarządzające dla 
Amig to ParNET i ProNET. Analo- 
giczne są ograniczenia długości 
połączenia, z tym jednak, że do 
portu równoległego nie ma mode- 
mów... 

Czy ma sens budowanie dwu- 
komputerowych sieci? Jak zawsze 
wszystko zależy od potrzeb. Tega 
rodzaju połączenia są idealne w 


warunkach domowych. Potrzeby 
związane z ochroną danych, kon= 
ta osobowe itp. wtedy nie istnieją. 
wspomniany ProNET czy ParNET 
w niezwykle wygodny sposób po- 
zwala korzystać z zasobów kom- 
puterów, Daje to np. możliwość 
podłączenia komputera bez dys- 
ku twardego do drugiego, wypo- 
sażonego w ten dysk, i korzysta- 
nia z dysku na obu komputerach! 
U siebie też zainstalowałem sieć, 
łącząc starą A500, która przez 
kabel korzysta z zasobów twarde- 
go dysku A4000 


Sieci 
wielokomputerowe 


Stworzenie sieci wielokompu- 
terowych nie jest już takim pro- 
stym zadaniem. Na przeszkodzie 
stoi tutaj nie tyle oprogramowa- 
nie, ile przede wszystkim możli- 
wości sprzętowe komputera. Ami- 
gi wyposażone są w dwa standar- 
dowe łącza: równoległe i szere- 
gowe. Te zaś nie umożliwiają łą- 
czenia więcej niż dwu urządzeń, 
Można tworzyć sieci wykorzystu- 
jąc łącze SCSI, które jest stan- 
dardowym wyposażeniem Amig 
3000, a dla wielu innych Amig 
dodatkowym rozszerzeniem, nie 
jest to jednak najlepsze rozwiąza- 
nie. Pozostaje więc konieczność 
wyposażenia komputera w dodat- 
kowe łącza, pozwalające na więk- 
szą liczbę połączeń. Mogą to być 
zarówno dodatkowe karty wej- 
ścia/wyjścia, wzbogacające kom- 
puter © nowe gniazda RS i Cen- 
tronics, lub, co jestbardziej wska- 
zane, karty sieciowe. W obu wy- 
padkach jednak łączy się to z ko- 
niecznością sprzętowej rozbudo- 
wy komputera, co z kolei pociąga 
za sobą dodatkowe koszty. 

Istnieją jednak pewne mozżliwo- 
ści pośrednie, pozwalające np. 
na połączenie trzech komputerów, 
bez konieczności inwestowania w 
sprzęt. Rozwiązanie takie udo- 
stępnia np. ProNET, przez równo- 
czesne wykorzystanie łącza sze- 
regowego i równoległego. Do ta- 
kiego serwera można więc podłą- 
czyć dwie końcówki (kosztem jed- 
nak np. drukarki na komputerze 
pracującym jako serwer). Podob- 
ne możliwości udostępnia Envoy. 
Tak samo można zrealizować mi- 
nisieć za pomocą mechanizmów 
Unixa, choć ten nie na każdej 
Amidze da się uruchomić (duże 
potrzeby sprzętowe). Mechanizmy 
do skonfigurowania takiej sieci 
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znajdziemy także w pakiecie 
AmiTCP/IP, znanym powszechnie 
wśród internautów. Generalnie 
jednak najrozsądniejsze przy bu- 
dowie bardziej rozbudowanych 
sieci (w moim mniemaniu) będzie 
sięgnięcie po karty sieciowe, gdyż 
one dają największe możliwości 
rozbudowy. 

Na koniec pierwszej części ar- 
tykułu o tworzeniu amigowych sie- 
ci przypomnę jeszcze jedną waż- 
na kwestię. Jest nią, szczególnie 
w bardziej rozbudowanych sie- 
ciach, ochrona umieszczonych w 
sieci danych. Każda poważniej- 
sza realizacja sieci musi bloko- 
wać dostęp do nich osobom nieu- 
poważnionym. Proste systemy 
łączności, takie jak ParNET czy 





Wielki konkurs muzyczny oka- 
zał się wcale nie być taki wielki. 
Na konkurs nadesłano zaledwie 
jedenaście modułów, co może 
dziwić, zważywszy na fakt, że 
suma nagród ufundowanych 
przez organizatora - firmę TWIN 
SPARK SOFT - przekroczyła 
wartość nagród, które można 
było wygrać na dowolnym copy 
party organizowanym w Polsce. 
Cóż, światek kompozytorów woli 
widocznie czadowe imprezy niż 
konkursy organizowane w zaci- 
szu i bez rozgłosu. 

Spośród nadesłanych modu- 
łów (przypomnijmy - warunkiem 
uczestnictwa było napisanie 
modułu za pomocą programu 
DigiBooster wydawanego przez 
TS$) 5 prac trafiło do ścisłego 
finału. Były nimi: 

CRAZY IN MY OWN WORLD 

- Krzysztofa Cięgowskiego 

ANNE 

- Andrzeja Bysikiewicza 

JAZZ 

- Antoniego Szpyrki 

TANGO 

- Pawła Bogdańskiego 

TRANCE NATION 

- Krzysztofa Badowskiego 

Po burzliwych obradach po- 
stanowiono: 

1. Zuwagina mała liczbę nade- 
słanych prac konkursowych i, 
generalnie, niezbyt wysoki poziom 
modułów, NIE PRZYZNAWAĆ 
PIERWSZEJ NAGRODY (ezłonko- 
wie jury z ramienia redakcji MA 
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ProNET, nie zapewniają takich 
mechanizmów. Konieczne jest 
więc sięgnięcie po aplikacje, two- 
rzące w sieci odpowiednie powią- 
zania i zabezpieczenia, lub po pro- 
stu skorzystanie z takiego opro- 
gramowania sieci, które tego typu 
ochronę umożliwia. Jedną z tań- 
szych i dających uniwersalne moż- 
liwości propozycji jest wykorzy- 
stanie programu Envoy, zwłaszcza 
że istnieje do niego wiele share- 
ware' owych rozszerzeń, dostęp- 
nych na przykład przez Aminet, 
choć bez wątpienia ideałem jest 
tu Unix. 

W następnym odcinku przed- 
stawię szczegóły tworzenia pro- 
stych sieci dwukomputerowych w 
domowych warunkach. 


zgłosili wotum separatum od tej 
decyzji, ale to nie my rządzimy 
nagrodami w konkursie). 

2. Przyznać nagrodę drugą 
(wybrane przez zwycięzcę roz- 
szerzenie pamięci firmy ELBOX), 
nagrodę trzecią (pakiet progra- 
mów firmy TSS o wartości 
200,00 zł) oraz JEDNO, zamiast 
zamierzonych pięciu, wyróżnień 
(pakiet programów firmy TSS o 
wartości 50,00 zł). 

3. Odesłać dyskietki wszyst- 
kim, którzy prace nadesłali, 
umieszczając na nich moduł, 
który wygrał konkurs. 


Wszystkie pięć zakwalifikowa- 


nych do finału modułów wyróż- 
niało się spośród reszty prac 
przede wszystkim muzyczną po- 
prawnością kompozycji. Pozo- 
stałe moduły przede wszystkim z 
tego względu zostały zdyskwali- 
fikowane i nie dopuszczone do 
dalszej rywalizacji. Po kilkakrot- 
nym przesłuchaniu finałowej 
piątki zdecydowano przyznać 
drugą nagrodę Krzysztofowi Cię- 
gowskiemu z Giżycka za moduł 
CRAZY IN MY OWN WORLD. 
Trzecia nagroda trafi w ręce An- 
drzeja Bysikiewicza z Pruszcza 
Gdańskiego za kompozycję 
ANNE, natomiast wyróżnionym 
modułem będzie TRANCE NA- 
TION autorstwa Krzysztofa Ba- 
dowskiego z Wrocławia. Nagro- 
dy wysłane zostaną pocztą po 
uprzednim uzgodnieniu z laure- 
atami ich konkretnej postaci. 
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SPRZEDAM 


Amiga 500, | MB Chip RAM, 2 MB Fast 


RAM. Kickstant 1.3/3.0. stacja dyskietek 3.57, 
Aclioa Replay MkII, CD-ROM A570 + | 
CD. sampler szereo, przelącznik mysz/joy- 
ślick. joystick, akcesoria. 150 dyskietek. 
Cena: 1000 zł. Adrec MACHAŁA Bartosz, 
ul. Wolności 9]c/7. 58-260 BIELAWA, skr. 
15, woj. watbrzyskie. [c] 


Amiga 500, 2.5 MB RAM, system 1.3/3.0, 


modalator tv, rozszerzenie pamięci 512 kB, 
dyskiciki z systemem 1.3 i 3.0, literutura. 
Cena: 650 zł. Adres: MAJDAŃSKI Ryszard, 
ul. Kopernika 8/42, 39-400 TARNOBRZEG, 
tel. (013) 22.3602. [c] 


Amiga 500, 25 MB RAM. Cena: 550 zł 


Monitor 10848. Cena: 500 zł. Filtr Polaroid 
Universal 11, Cena: 70 zl. 350 dyskietek, 2 
joyslicki, 2 myszy, akcesoria, lilerutura, MA 
ad 0/92 do 4/96. Cena zestawu 1450 zl. Ad- 
res: BAJDA Wościech. ul. Hoża 18, 37-700 
PRZEMYŚL, tel. (010) 70-11-20. [p] 


Amiga 500, I MB RAM, sampler stereo 100 
kHz, Aclion Replay Mk. II III, akcesoria. 
joystick. modulator TV, pudelka, czasopisma 
MA (1/93-8/9%6], Amigowiec (5/934/95). 
CHA (2/932/95), książkę „Assembler dla 
początkujących A$00-A400X]". Cena: 800 zł 
Adres: BOJANOWSKI Jacek, uł. P. Wyszyńr 





skiega 11/39, 42.400 MYSZKÓW, woj. czę- 
stochowskie. [e] 


Amiga 500, 1 MB RAM, monitor 1084, 200 
dyskietek, akcesoria. ueratura. Cena: 900 zł 
w rozliczeniu może być lornetka. Adres: DĄ: 
BROWSKI Waldemar, ul. PCK. 12/9, 4104 
GLIWICE, tel. (032) 179-50-41. [p] 


Amiga 500, | MB RAM, przelącznik Chipy 
Fast, 1.3/3,0. Drukarka kolorowa Star LC- 
200 wraz z taśmą czarnobiałą i kolorową. 
Video Tm (telegazeta do Amigi). VBS - kase- 
ta. Modulator, kabel EURO oraz liieratura. 
Cena: ©00 zł za wszystko lub zamienię na 
A1200. Adres GUDALEWICZ Maciej, ul. 
Różana 11a/11. 62-300 ELBLĄG, tel. 34-20- 
43 (po 16:00). [p] 


Amiga 500, rev, 6a, kicksiart 1.3, stan bdb., | 
MB RAM. przełącznik Chip-Fast, zegar, mno- 
dulator TV, 2 mysz%i, joystick. akcesoria, 60 
dyskiciek. oryginalne programy, lileratura, 
książka „Amos w praktyce”, MA 93/96 f inne. 
Cena: 550 zł (do uzgodnienia). Telewizor 
| Neptun 150E 14”. Cena: 60 zł Razem 600 zł. 
| Adres: TOMZIK Torwossz, ul, J. Kasprowicza 
4127, 55-200 OŁAWA. woj. wrocławskie. [c] 


Amiga 500, | MB RAM, monitor 10£48, 2 
myszy, 2 joysticki, dyskietki z oprogramowa- 
niem. Cema: 700 złŁ Adres: RAJEWSKI Pa- 
try. ul, Bolesławicka 26/34, 03-352 WAR- 
SZAWA, tel. (022) 11-58-62 fe| 
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Amiga 3000, 2.3 MB RAM, 2 joysticki, akceso- 
ria, oprogramowanie. Cena: 550 zł. Adres: 
RUDNICKI Sebastian, uł. Hlonda 9/6, 41- 
333 BYTOM, tel. (032) 189-46-97 [p] 


Amiga 500. 2.5 MB RAM z zegarem, rozsze- 
rzenie pamięci 0.5 MB RAM = zegar, kickstari 
1.3/3.0, CD A570. modalator, nsonitoc zielo- 
ny, 200 dyskietek, 12 płyt CD, (encyklopedie, 
literatura angielska, gry, Fish), Hteratura 
(gwaramcja). Cena: 1500 zł. Adres REIN- 
FUSS Ryszard, ul. Kr. Jadwigi 27/24, 33-300 
NOWY SĄCZ, tel. (016) 42-3441. [e] 


Amiga 500. Cena: 450 zł. Rozszerzenie pamię: 
ci o 2 MB, Cena: 130 zł. Kickstan 3.0, Cena; 
100 zł. Oryzinalne programy: Pagoras kl. V1I/ 
VIII oeaz II (25 zł), korepetytoe 2 fizyki (20 
zł), AMITekstPro (35 zł), literutara (AMOS), 
archiwalne mamery MA i Amigowca. Adres: 
RUDNICKI Sebastian, ul. A. Hlonda 9/6, 4|- 
933 BYTOM, tel. (052) 189-28-97, [p] 


Amiga 500, 2.3 MB RAM, monitor kołor 
Commodore 108458, 2 jaysticki, nkcesoria, 
130 dyskietek, literatura, Cena: 1000 zl. Ad- 
res: FLIS Tomasz, ul. Krótka 2d/2, 57-550 
STRONIE ŚLĄSKIE. tel, (074) 14-16-97, [ej 


Amiga 500 Plus, CD-ROM A570, dyskielki. 
literatura, czasopisma, akcesoria. Cena: 700 
zł Adres: MIKA Leslaw, Pojawie 63, 32-621 
ZABORÓW. tel (014) 71-53-34. [e] 


Amiga 600, 2 MB RAM, joystick, VBS. dys- 


Keiki. literatura. Cena: 550 zł Telewizor ko- 
Jarowy 147. Cena: 300 zł. Adres: RUCIŃSKI 
Damian, Ofeśnica $1, 62-470 ZAGÓRÓW, 
woj. komińskie. fc] , 


Amiga 600, moaitar zielony Sanyo, skórzany 
pokrowiec, akcesoria, 3 joysticki, Bieratura. 
Cena: 600 zł (do uzgodnienia). Adres: 
CHRZĘSTEK Marcin, ul. Leśna 3, 42-750 
KALETY, woj. częstochowskze. tel. (034) 57- 
TRII, [e] 


Amiga 600 z dodatkową stacją dysksetek, 100 
dyskietek, 2 joysticki oraz akcesoria. Cena: 
850 zł. Adres: DĘBOWSKI Adam, ul. Lubel- 
ska 12, 66-620 GUBIN. tel. (066) 59-30-46. 
iel 


Amiga CDTV, | MB RAM, system 3.0, wy- 


lącznik CD-ROM. przełącznik pamięci. 
VBS, Joy Interface, 7 kompaktów, 100 dyskie- 
tek. Cena: £50 zł lub dołożę rower górski i 
zamienię na A1200. Adres CHODOROW- 
SKI Mariusz, ul. Niemodlińska 13/8, 45-760 
OPOLE, iel. (077) 74-73-70 [c] 


Amiga CDTV (komplet), 50 dyskietek. inter: 


fejs na 2 joysticki, Cena: 700 zł Monioe 
ziełony Philips. Cena: 150 zł. Adres: MEN: 
DYK Adam. ul. Gen, de Gaulie'a 28/2, 41-600 
ZABRZE, iel. 171-47-26. [p] 


Amiga CDJ2 z klawiatarą i interfejsem firmy 
Toms, ? kompaktów z zrami. Cena: 500 zł. 
Stan bdb. Adres: SKOWRON Mirosław, ul. 
Żmigrodzka 28/4, 51-119 WROCŁAW, tel, 
25-59-46. [e] 


Amiga CDJ2, myszka Datalux, kabel Sermet, 


CD: Oscar/Dlggers, Netwock CD, CDPLI. 3 
€D32 Gamery. Ceny: 390 zł. Przystawka 
Power da CD32 (dodatkowe złącza klawiatu- 
ry, parralel, serial, HD, FDD). Cena: 390 zł. 
Amiga CDTV (komplet). przełącznik CDTV/ 
A300, adapter na 2 joysticki akcesoria, V.B,S. 
+ kaseta, CD; Dema 11, Welcome to CDTY, 
Horen + Sehen, literatura. Cena: 400 zł. Ad: 
res: MATULEWICZ Łukasz, ul, Pilsudskiego 
34/269, 41-03 DĄBROWA GÓRNICZA, 
tel. grzecznościowy 164-70-38, [p] 


Amiga CD32 z dwama kompakiami, Ceńa 
3% zl. Modul SX-1 + klawiatura. Cena: 590zł 
Stacja dyskietek 3.5”. Cena: 105 zl. Monitor 
kolorowy Thomson. Cena: 320 zł. Magazyn 
Amiga - 20 egzempiarzy. Cena: 15 zł, Kamplet 
taniej: 1310 zł (cena do uzgodnienia). Adres: 
FAMULSKI Przemysław, ul. Orłowska 29, 
93.451 ŁÓDŹ, tel.(042) 80-19-93 (po 18:00). 
Ie] 


Amiga A1200, 6 MB RAM, koprocesor 


68362/33 MHz, HDD 470, przejściówka do 
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132 PRZEWÓZ, [e] | 


podlączenia moallora SVGA. manilor 
SVGA, CD-ROM 4x (Sony), dyskietki, Isteru: 
tura. 2xCD, HD KA, sampler stereo, Cena; 
2900 zł. Klawialara do €D32 (czarna). Cenu: 
120 zł. Adres: CYBULSKI Dariesz, ut. Wita 
Stwosza 52/24, BO-JOB GDAŃSK. iel. (0-58) 
52-11-36. [e] 


Amiga A1200, moaltar kolor Commodore 
10845. HDD 260 MB Scagale, 250 dyskietek, 
akcesoria, filtr na monitor, programy: Poliglo- 
1a, English Teacher, literarura, Cena: 1900 zł 
Adres; PIĘTA Przemysław, os. Dąbrowskiego 
14/46, 99-400] ŁOWICZ, tel. (046) 37-36-33 
Ie] 


Amiga 1200, joystick, dyski. literatura, akce 


saria, czasopisma, stan bdb. Cena: 550 zł. 
Adres CIECHANOWICZ Sebastian. ul. 
PCK JA/9. 66600 KROSNO ODRZAŃ- 
SKIE, tel. (063) 83-62-58. [c] 


Amiga 1200, 10 MB RAM (rozszerzenie na 
gwarancji), HDD 420 MB, monitor [084ST, 
sampier stereo, 2 joysticki, 100 dyskietek, 
oprogramowanie, Glerutera Cena: 2300 24. 
Adres: CZARNECKI Piotr, ul, 3 Maja 58/59, 
17-200 HAJNÓWKA, woj. białostockie, lel. 
2432. [pl 


Amiga A1200, 4 MB Fast RAM, HDD Ca- 


viar 420 MB. koprocesor 68881, joystick, 
100 dyskietek, akcesoria, aprogramowanie, 
literatura, zapasowy zasilacz. Cena: 1850 zł. 
Adres: FILICIAK Mirosław, ul. Ściegienne- 
20 69/74, 30-830 KRAKÓW. tel. (012) 57- 
48-64. [c] 


Amiga 1200, HDD Caviar 1,06 GB, oproara- 


mowanie, literatura, akcesoria Słan bdb. 


Cena: 1650 zł, Adres: (075) 12-274 [p] 


Amiga A1200 (3-miesięczna), skossoria, lite- 
rulura, joystick. Cena: 970 zł. Rozszerzenie 
pamięci Blizzard 4 MB RAM, Cena: 270 zł. 
Momsilor Philips kolor z (iltrem szklanym. 
Cena: 460 zł. Sampler stereo 100 MHz, Cena: 
40 2ł. Midi Pro (gwarancja). Cena: 40 zi. CD- 
-ROM 4x, Cena: 200 2ł, Adres: KMIEĆ Ro- 
nsan, ul. Iwaszkiewicza 5/2, 96-100 SKIER- 
NIEWICE, tel. (1146) 32-96-87. [pl 


Amiga A1200, pokrywa, V.B.S., 100 dyskie- 
tek. Stan idealny. Cena: 1050 zl. MA 93-96-40) 
sziek, Cena: 1zł mniej niż cena detaliczna. 
Komnplet roczników MA - cena: 50 zl. 10 
numerów CZĄ z 93' po 70 gr/szi Adres: 
PARTYKA Piotr, ul. Wojska Polskiego 3, 68- 





Amiga A1200, HDD 200 MB. Cena: 1250 zł. 
Karta turba Blizzard 020 28 MHz. Cena: 400 
zł. CD-ROM Orwerdrive, Cena: 400 zł, Monż- 
tor do AL200. Cena: 500 zł. 200 dyskietek, 
oprogramowanie, Miermiera, akcesoria. Ad- 
fes KRÓL Arkadiusz, ul. Szpaków 23a/5, 41- 


705 RUDA ŚLĄSKA, tet. (032) 42-37-01, [c] 


Amiga A1200, HDD 170 MB. monitor 
10845, Giltr szklany, drukarka NX-1020 Rain- 
baw (odpowiednik LC-200 Cożour - druk w 
kolorze], 60 dyskietek, akcesoria, sampler 
mamo, interface MIDI, joystick, komplet MA. 
Cena: 2400 24 4do megocjacji). Adres: RACZ- 
KO Artur, ul. Kozłowa 11/11, 15-368 BIAŁY- 
STOK, tel (085) $209-26. [p] 


Amiga A1200, dyskietki + pedelko. 2 joysiic- 
ki. lireratura, Cena: 300 zł. Blizzard TVQ30/50 
(gwarancja). Cena: 600 zł. SIMM £ MB, 
Cena: 160 zł. Moaitar kolor + filir szklany. 
Cena: 300 zl. HDD 540 MB Conner. Cena: 
300 zł. CD-ROM Sany żx. I kompakt. Cena: 
150 zł. FG24 + interfejs POMCIA (zwaran: 
cja). Cena: 300 zł. Adress KUCHNO Piotr, ul, 
Skalska 21/35, 32-300 OLKUSZ. tel. (035) 
43-312 [e] - 





Amiga A1200, HDD 420 MB, akcesoria, gry: 


Oscar, Dennis, programy: Deluxe Paint TV 
AGA, Wardworth, Digita Print Manager, 
Opera, Cena; 1350 24 lub osobeo. Adres: 
PIOTROWSKI Pawel, ul. Kochanowskiego 


19-300 EŁK, tel. (087) 10-16-28 [p] 
Amiga A1200, HDD 250 MB Samsung. jay 


stick, |Meratura, 10Q dyskietek. Cena: 1250 zl, 
Adres: PIOTROWSKI Piotr, ul. Kopernika 6/ 
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41, 36-300 GORLICE, tel. (013) 52-59.88, [c] 


Amiga A 1200, HDD 240 MB, rozszerzenie 5 
MB RAM. oprogramowanie, literatura. Cena: 
1600 zł. Monitor Micravitec (gwarancja). 
Cena: 1000 zł, Drukarka atramentowa Epsona 
Stylus 800+ (gwarancja). Cena: 800 zł. Adres: 
NOWAK Robert, ul. Św, Leonarda 65/22, 32- 


700 BOCHNIA, tel. (0197) 240-80. [p] 





Amiga A1200, momitor 10848, HDD 240 
MB, 2 joysticki, 130 dyskietek, MA od 2/93. 
literatura. Cena: 2200 zl. Adres: KACZMAR- 
SKI Robert. ul. Astrawa 7, 98-220 ZDUŃ- 
SKA WOLA. [pl 


Amiga 1200, HDD 60 MB, 20 dyskietek, 2 


myszy, akcesoria, Ińeratura, książki: Amiga 
Warkbench 1.0, Amiga DOS, 2 roczniki MA. 
Stan ibdb, Cena: 1100 zl. Adres: WRANA 


Grzegorz, tel. (032) 106-53.08 (po 19:00). [c] 


Amiga 3000/25 MHz, 6 MB RAM, HDD 52 
MB SCSI, Meker fixer (standardowy), kopro- 
cesor 68882. Cena: 1800 zl. System 3,1. cena: 
30034. Zip RAM- 12 MB, cena: 1100 zł. Karta 
graficzna Piccolo 2, czna: 900 zł; kontroler 
Tandem, cena: 100 zl; HDD 1.2 GB Conner 
(gwarancja), cena: 550 zł. Razem 10 % taniej. 
Adres: STOBIECKI Jerzy, el, Basztowa 15/ 


15,31-143 KRAKÓW, tel. (012) 22-06-47. [e] 


Amiga 4000/30, koprocesor PGA 40 MHz, 6 
MB RAM, HDD Sesgate 120 MB. Cena: 2500 
zł. Karla Opal Vision. Cena: 300 zł. Adres: 
PASTERZ Marek, ul. Krzyżanowskiego 16/3, 
35-328 RZESZÓW, tel. (017) 

5217-62, (c] 





Amiga 4000/030 + koprocesor, 14 MB RAM, 


HDD 420 MB, Genlock HDP €X.Pro, 300 
dyskietek, Cena: 4500 zł. Adres. PABICH 
Krzysziof, ul. Mickiewicza 51, 97-420 
SZCZERCÓW, tel. (044) 35-24-50 47:00- 
15400). [e] 


Amiga 4000/040, 12 MB Fast RAM, koatro- 


ler Fast SCSI Octagon 4008, HDD 1 GB. 
digitizer VLAB 1.2, CD-ROM NEC 2x, deko- 
der TXT, skaner ręczny 256 Grey. drwe HD 
1.76 MB, monitor Commodore 1940 Muki- 
sync. Cena: 5700 zł. Amiga 3000/030, 2 MB 
Chip + 4 MB Fast RAM, SCSI. HDD SCSI 
105 MB Quanrurs, karta graficzna Domino. 
Cena: 1700 zł Monitor kołor Philips 
CM8833, Cena; 350 zł (z komputerem 250 
24). Adres: tel. (061) 23-28-72. [c] 


ProModule, klawaatura, mysz, siacja dyskietek, 
Cenx 550zł. Koprocesor 68582 JJ MHz PLCC 
* oscylator, Cena: 120 zl. Digitalizer FG24 
(gwarancja, Cena: 220 zł. Zaszacz od A500. 
Cenx: 40 zl. Płyta Bansbee. Cena: 20 zl. Jaypad. 
dwa joysticki, Cena: 40 zł. MA: 9,11/93; 2720 
94, 1-12/95; 1-7/96. Cena 25 zł. Książka „Amie 
gz DOS" Marka Pampucha. Cena; 10 zł. Opisy 
do Imagine 30, DP III, Sculp< 4D. Cena: 15 zł 
Niesprawne CD32. Cena: 80 zł. Całość za jedy- 
ne 1000 zł. Adres ŻAK Andrzej, ul. Lubelska 
33/2, 24-100 PUŁAWY. [p] 


Drutarkę atrumentową Commodore MPS- 
1270A = kabel + drivery do Amigi * dwie 
zapasowe plowcie Caman C]3A. Cena: 520 zł 
(do uzgodnienia). Adres: RUKSZA Paweł, al. 
Dubois 16/2. 73-100 ŁOBEZ, tel (0-923) 74. 
42.5 (po południu). [c] 


Archiwalne nunsery MA: 2/95, 4/95-5/96, 
Cena | caz, 2,5 24 lsh komplet 35 zł. Adres: 
ROLNIK Jarosław, ul. Dąbrowskiego 34/19, 
40-843 POZNAŃ 6. [pl 

CD-ROM A570 do A500 (gwarancja do 
9.02.97), arnz 3 płyt CD. Cena: 450 zł, Adres; 
GAJDA Ryszard, ul. Wrocławska 102/2, 41- 
902 BYTOM, tel. (032) 18-24-636. [c] 


SIMM GVP I MB 60ms. Cena: 113 zl. Adres 


HUK Jacek, ul. Moniuszki 18/33, 19-400 


TARNOBRZEG, tel. (015) 23.3543, [p] 


Rozszerzenie pamięci do Amigi 500 Plus - | 
MB Chip RAM. Cena: 60 zl. Adres: PRZYTU- 
ŁA Bogdan, ul. Szkołna Jśc/$, 72-100 GOLE- 
NIÓW, tel. (991) 19-24-96 [e] 


Rozszerzenie pamięci EL%04 (Elsat) do 
A1200 - 4 MB RAM, zegar. Cena: 249 zl. 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Drukarka STAR LC-20 z polskimi sierowni- 
kami i wbudowanymi polskimi znakami. 
Cena: 289 zł. Adres; KALINOWSKI Artur, 
ul. Kopernika 7, 18-200 WYSOKIE MAZO- 
WIECKIE, tel. (0£6) 75-22-82 (pa 18:00) [e] 


Rozszerzenie pamięci Efbox 4 MB do A1200, 
2 lata gwarancji. Cena 450 zł Monitor kolo- 
rawy Philips CMB8832.II 14' + obrotowa pod- 
slawka pod monitoe. Sian idealny. Cena: 450 
zł Adres: CISZEWSKI Jarasław, ul. Waryń- 
skiega 37/4. 66-400 GORZÓW, tel. (095) 21- 
4277. [c] 


Rozszerzenie pamięci ELBOX 1200, 4 MB 

RAM, z zegarem. z koprocesorem 68882 25 

MHz (PGA). Cena: 400 zł. Adres: MAKUCH 

Dariusz, os. Słoneczne 3/16, 67-300 SZPRO: 
„TAWA. [pl 


Karę turbo Blizzard 111/50 MHz, 8 MB RAM, 
koprocesor 68882 25 MHz. Cena: 1055 zl. 
oraz SIMM-y ośmiomegowe po 255 zł Adres: 
GÓRNIK Krzysztof, ul. Katowicka 75, 43- 
523 PRUCHNA. tel, (033) 51-23-19 (od 9:00 
do 15:00). [c] 


Konsolę SEGA 16:b, 2 joypady, 4 gry, wszy- 
stkie TS od 2/94 do 1/96, Cena: 400 zł lub 
zamienię ma A500+/600. Adres: SUBOCZ 
Andrzej, ul. Jeleniogórska 22/9, 59-861 GRY- 
FÓW ŚLĄSKI. [c] 


Genlock Electronic Design z regulacją skla- 
dawych RGB. Cena; 250 zł Adres: MALIK 
Paweł, ul. Kolejowa 5, 98400 WIERUSZÓW, 
waj. kaliskie. [s] 





FG 24 Plus, oprogramowanie do FG i telete- 
xtu (gwarancja). Cena: 300 zl. Adres: BRĘ- 
CZEWSKI Sylwester. wl. Chopina 3/51, 42- 
480 PORĘBA woj. katowickie, tel. 71-429 


wew. 20 po 19:00, (p] 


Tandem CD-1200 płus * obudowa z kablami 
do CD'ROMu, napęd CD Sany CDU33E 2x. 
Cena: 500 zł. Kana M-TEC 1230/26 MHz, 
CPU 68030 z MMU, FPU 68682/33 MHzbez 
RAM-u. Cena: 400 zł. Razem $00 zł. Adres: 
SIEJAK Krzysztof, ul, Przemysłowa 47/6, 61- 
54| POZNAŃ, tel. (061) 33-65-49. [p] 


ProModułe do CD32. Cena: 450 zł. Adres: 


WILIŃSKI Mariusz, ul. Zagórna 23/44, |5- 
420 BIAŁYSTOK. tel. (085) 53-56-10 [e] 


€D32. klawiaturę, kompakty oraz osprzęt do 
C-64. Adres: KRUGLIŃSKI Cezary. ul. Bia- 
Jogardzka 16/23, 85-808 BYDGOSZCZ. [c] 


Kartę trubo do A2000, Adres: KILANOW- 
SKI Rafal, os, Bohaterów 11 wojny światowej 
34/45, 61-386 POZNAŃ, tel. (061) 77-29-55 
(wieczorem). (pl 


ZAMIENIĘ 


Amiga CD]2, mysz, akcesaria, przejściówka 
da klawiatury PC | Sernelu. plyty: Oscar/ 
Digzers, Microcosm, Sensible Soccer na 
A600 z 2 MB RAM. system 3.1 ewentualnie 
20, skoesoria (mile widziany HDD -możliwa 
dopłata), lub sprzedam, Cena; 620 zł. Adres 
WOLERT Łukasz, ul. 3 Maja 48A/18, 07-300 
OSTRÓW MAZ, iel. (0217) 522-56 (po 
15:00). [c] 





Bezplatny magazyn dyskowy Amiga News 
grupy AstoaSoft z Anglii w wersji polskiej, 
Przyślij do nas kopertę ze znaczkiem zwrol- 
nym 4 dyskietką Jub zamów magazyn, a otrzy 
masz go w ciągu kilku dm za symboliczną 
opłatą dyskietki i przesylki (2 zł). Adres: 
ASTONSOFT, ul. Poniatowskiego 12/90, 37- 


450 STALOWA WOLA [e] 


Nawiążę komlaki z posiadaczami AL200 z 
Łodzi i okolic w celu wymiany opragramown- 
nia | doświadęzeń, Adres: ŁEPECKI Bartosz, 
ul. Zbsarcza 15/30. 92.328 ŁÓDŹ, tel. 74-68- 
$3 (środy po 17:00) p] 
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Karta turbo Apollo występuje w dwóch 
wersjach 1240/25 (opisana w innym 

_ teście) oraz 1240/40. Także i tę 
drugą wersję otrzymaliśmy do 


testowania. 


Marek Pampuch 


onstrukcyjnie karta ta 
(poza oczywiście proce- 
sorem) nie różni się od 
swojej „wolniejszej” we- 
rsji. Nie ma także problemów z 
umieszczeniem jej wewnątrz 
A1200, choć czasem należy 
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Przy włączonym CACHE karta jest szybsza o ok. 15%. 


przedtem przesunąć wentylator 
umieszczony na procesorze 
(czynność ta nie wymaga żad- 
nych specjalnych umiejętności). 
Karta działa także bez zarzutu z 
wieżą Micronik, jednak przy 
umieszczaniu Apolla w tej wieży 
należy wyciąć fragment wręgi, 
aby zmieścił się wentylator. Po- 
nadto w takim wypadku wenty- 
lator ten należy odkręcić i prze- 
sunąć maksymalnie w stronę 
procesora po szynie radiatora, 
Dodatkowe szczegóły technicz- 
ne można znależć w teście kar- 
ty Apollo 1240/25, 


Jeśli chodzi o osiągi karty, to 
testy wykazały, że jest ona śre= 
dnio 1,7 raza szybsza niż ta 
sama karta z procesorem takto- 
wanym 25 MHz, co stawia ją na 
pierwszym miejscu w grupie kart 
o średniej cenie (Blizzard 1260 
jest tu poza zasięgiem, zarów- 
no pod względem prędkości, jak 
i... ceny). Wyniki testów znaj- 
dują się na ilustracjach i w ta- 
belce. 
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Karta sprzeda- 
wana jest pod nazwą 
handlową Apollo 1240-60. 
Oznacza to, że w dość prosty 
sposób można dokonać upgra- 
de z „czterdziestki” na „sześć- 
dziesiątkę”. Oczywiście „dość 
prosty sposób" to trochę na wy- 


ICT 


MKSoft DśskSpeeć 4,2 - Copyrizbt (c)1989-31 MKSoft Development 
CPU: 68040 05 Version: 39,106 Normal Wideo DMA 

Device; ram: Bullers: <informaboe unanailable> 

Comments: DiskSpeed 4,2 test karty Apollo 1240/40 

CPU Speed Rating: 3039 


Testing directory manipulation speed, 


| File Create: 338 files/'stc | CPU krailablec 0% 
File Open 531 files/sec | CPU krallabiec 0% 
Directory $cza 2459 files/'sec | CPU allebie 0% 
File Dełete: 635 filesy/ szc | - CPU wallsbie 0% 
Sezk/ Read: 1606 3eek5/ sec | CPU kwailabie: 0% 
Testeg with a 512 byte buffer. (LONC-aligned, MEME_FAST) 

Create file: 1024448 bytes sec | - CPU Awailabie 0% 
Wiitę to file: 1244736 byles sec | CPU wailabie: 0% 
Read from file: 1289408 bytes sec | CPU wańabie 0% 


Testing with a 4096 byte buffer. (LONC-aligned, MEMF_FASTJ 


Create file: 3421184 bytes sec | CPU Kusrlabie: 0% 
Wite to file: 6411264 bytes/'sec | CPU Avaflabie: 0% 
Aeżd om file 6424576 byles, sec | CPU Avasabłe: 0% 


Testing with a 32768 byte buffer. (LONG-aligsed, MEMF_ FAST) 


Create file 4931584 bytes, sec | CPU /wadlable: 0% 
Write to file: 12591104 byles/sec | CPU Available: 0% 
Read kom file 12853248 byles, sec | CPU źwasłable: 0% 


Tesling with a 262144 byte buffer. (LONG-aligned, WEMF_FAST) 


Create file 5341184 bytes/sec | CPU Available: 0% 
Write to file: 14548992 bytes/sec | CPU awallable: 0% 
Read from filet 14745600 bytes/sec | CPU available: 0% 





rost powie- 
dziane. We własnym 
zakresie raczej tego zrobić nie 

można (choćby ze względu na 
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TEST 


TZZEWIWPEEŁ ZAW OPWEM s 


to, że 
„osoba 

prywatna 
może mieć pro- 
blemy z nabyciem 
procesora - Motorola na 
sztuki sprzedawać nie lubi”). 
Upgrade jest jednak prostszy niż 
na innych kartach turbo, bo pro- 









ducent Apolla przewidział różni- 
ce w zasilaniu MC68040 i 
MC68060, a zatem karta przy- 
stosowana jest do obu napięć. 
Elbox wykonuje taki upgrade na 
życzenie klienta, za usługę tę 
należy jednak dopłacić. Jeśli 
więc komuś naprawdę zależy na 
„rakietowej” prędkości, niech 
lepiej zamówi od razu kartę z 
procesorem MC68060 


Podsumowując: karta jest nie- 
zła i szybka. Jest to doskonałe 
rozwiązanie dla wszystkich, 
którzy potrzebują szybkiej Ami- 
gi. a nie stać ich na razie na 
kartę z procesorem MC68060. 


UAULZIUILEPAUEU 


Kompater:  KSŻZPELWSKIE 
Cena: 13494 
WEWIAUIAJ Eoox, Kraków 
Wyksmanie. KŁ 


ULE ZA 8/10 
DLA 6/10 
instrukcja: EAU 


Cena, jakość: ĄJEM 
Ogólniec 1/10 
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zasami trzeba szybko od- 

należć potrzebny nam 

obrazek, ale wtedy zazwy- 

czaj przychodzi na myśl 
pytanie: „Gdzie go szukać? Na 
którym dysku?". Właśnie dla ta- 
kich „zagubionych” niemiecka 
firma Motion Studios przygoto- 
wała kompaktową edycję progra- 
mu Art Studio 2.0, który pozwala 
na łatwe zarządzanie pokażnymi 
zbiorami bitmapowych plików 
graficznych (rys. 1.). Wystarczy 
wskazać na dysku grupę plików 
lub cały dyskowy katalog, a pro- 
gram w bardzo sprawny sposób 
utworzy zestaw ich miniaturo- 
wych odpowiedników, poukłada- 
nych jak znaczki pocztowe w kla- 
serze. Analogia do klasera jest 
tak dalece posunięta, że autorzy 
nazwali taki miniaturowy odpo- 
wiednik nazwą „stamp”. co po 
angielsku znaczy właśnie zna- 
czek (rys. 2.). Oczywiście mo- 
żemy wybrać wielkość stampa, 


jak i opisać go własnym komen- | 


tarzem, natomiast serie takich 
znaczków mogą być dowolnie 
grupowane, sortowane (np. wg 
formatu czy liczby kolorów) oraz 
przeszukiwane przy użyciu bar- 
dzo rozbudowanych kryteriów 
(np. znajdź obrazki utworzone 
przed 15.01.85, w formacie 
JPG, o nazwach rozpoczynają- 
cych się od liter AMI). 

Istotną cechą Art Studio jest 
szeroki zakres formatów plików 
graficznych „rozpoznawanych” 
przez ten program. Mamy bo- 
wiem możliwość skatalogowa- 
nia obrazków w formatach: 
ACBM (stary  amigowskij, 
ALIAS, ANIM, BMP, FITS (uży- 
wany przez NASA), GEM (Atari 
ST i czasami PC), GIF, IFF, IFF- 
DEEP (szybszy 24-bitowy IFF), 
IMPULSE (Imagine), IPBM 
(DPaintll dla PC), JPEG, MAC- 
PAINT, PBM, PCX, PGM, PHO- 
TOGD. PPM, PSD (Photoshom). 
QRT, RENDITION, SGI, SUN- 
RASTER, TARGA, TIFF, WAVE- 
FRONT, YUVN (używany przez 
digitizer VLabj. Dużą wygodą 
jest skorzystanie z makrodefi- 
nieji zawierających komendy 
interfejsu ARexxa Art Studio. 
Makra te pozwalają na realiza- 
cję dodatkowych funkcji, takich 
jak automatyczne przesyłanie 
wskazanego obrazka do wybra- 
nej aplikacji graficznej (m.in. 
ADPro, ImageFX, DPaintV, Sca- 
la, XiPaint) lub „wyświetlaczy” 
typu Viewtek czy Fastview. 

Co jednak tak naprawdę róż- 
ni ten program od dziesiątków, 
jeżeli nie setek, innych pro- 
gramów katalogujących obraz- 
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ART STUDIO 2.0 


Kolekcjonowanie ładnych obrazków, wytworów wła- 
snej czy obcej ręki (a właściwie myszki), było zawsze 
popularne wśród większości posiadaczy kompute- 
rów. 0 ile dawniej zdobycie porządnej, wielokoloro- 
wej, dobrej jakości grafiki było czymś wyjątkowym, 
o tyle dziś wręcz „zalewają” nas różnej maści skła- 
danki CD, zawierające masę, nierzadko 24-bitowych, 
fajnych obrazków. | coraz częściej posiadacze dużej 
kolekcji takich dysków stają przed nie lada problemem. 


z i z spi - ? 
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| ME, MOSAIC, MOTIONBLUR, 
NEGATIVE, REPLACE COLOR, 


ki napisane dla Amigi? O róż- 
nicy tej decydują możliwości 








„image processing” Art Studio. 
Autorzy wyposażyli program w 
37 opcji (m.in. 3DLOOK, AN- | 
TIQUE, COLOR TO GRAY, 
CROP IMAGE, DEINTERLACE, 
DYNAMIC RANGE, EMBOSS, 
FLIP X i Y, HALVE, IMAGE_- 
BORDER, INTERLACE, LINE- 
ART, MIRROR, MONOCHRO- 





SHARPEN, SHIFT HUE, SHIFT 
RGB, SOLARIZE i in.), które 
mogą być wykonane na wska- 
zanych w katalogu obrazkach. 

Słowo © wymaganiach sprzę- 
towych Art Studio. Program bę- 
dzie działał na dowolnej Amidze, 
wyposażonej w system 2.0 i now- 
szy, twardy dysk oraz minimum 














4 MB pamięci Fast. Oczywiście 
komfort pracy znacznie polep- 
sza karta turbo, dodatkowy RAM 
(wedle znanej już Czytelnikom 
zapewne zasady „im więcej, tym 
lepiej”) oraz karta graficzna. 

Oprócz programu Art Studio 
na płycie znajdują się jeszcze 
trzy pomocnicze aplikacje, rea- 
lizujące wycinkowo funkcje 
„image processing”. FX STUDIO 
pozwala na wykonanie na wska- 
zanym obrazku dowolnie wybra- 
nej, oferowanej przez Art Stu- 
dio funkcji „image processing”, 
VIEW STUDIO to zewnętrzny 
„przeglądacz” katalogów Art 
Studio. Natomiast najciekawszy 
z nich, CONVERT STUDIO, po- 
zwala, zgodnie ze swoją nazwą, 
na konwersję formatu pliku z 
obrazkiem na inny format, przy 
użyciu oczywiście modułów pro- 
gramu głównego. Interesującą 
cechą tego programu jestto, że 
można go stosunkowo łatwo 
„nagiąć", by pracował z pozio- 
mu tak popularnych programów, 
jak Disk Master czy Directory 
Opus. Możemy wtedy dokonać 
konwersji pojedynczych plików 
lub nawet całych katalogów 
obrazków na inny format gra- 
ficzny w taki sposób, w jaki ko- 
piujemy czy usuwamy pliki przy 
użyciu tych programów! Dodat- 
kową atrakcją, przygotowaną 
przez autorów opisywanej płyt- 
ki CD, jest zamieszczenie na 
niej kompletu gotowych katala- 
gów obrazków, znajdujących się 
na dostępnych na rynku kom- 
paktach. Mamy więc skatalogo- 
wane kolekcje m.in. z Aminetu 
(od 2 do 12, Set 1 oraz Set 2), 
Meeting Pearls (l, Il i III) oraz 
Amiga Tools (1, 2, 3 4). 

Choć możliwości Art Studio 
stawiają ten program prawdo= 
podobnie na czele znanego mi 
oprogramowania do zarządzania 
plikami graficznymi, to mam jed- 
nak pewne zastrzeżenia co do 
stabilności pracy. Aplikacja ta 
sprawia wrażenie, jakby miała 
kłopoty z multitaskingiem nasze- 
go komputera. Przy uruchomio- 
nych kilku programach Art Stu- 
dio stara się zabrać jak najwię- 
cej czasu procesora, stąd, co 
prawda rzadziej niż częściej, ale 
jednak program po prostu „się 
wiesza”. Trudno więc wydać jed- 
noznacznie pozytywną ocenę tej 
aplikacji, nawet mimo cech, 
które podnoszą jej atrakcyjność 
w słosunku do jej sharewa- 
re' owych konkurentów. 


Art Studio 2.0 
LUIS 
[LM 


Amiga 1200 
201 zł 

Eureka, Września 
770 


Dystrybutor: 
Ogólnie: 
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DIGI BOOSTER 


William Mobius 


zecz okazała się progra- 

mem muzycznym o nazwie 

DIGI Booster, czyli cyfro- 

wy wzmacniacz, dopa- 
lacz. Zastosowany tu chwyt re- 
klamowy jest chyba na miejscu, 
ponieważ program ten jest no- 
wym trackerem z wzmocniony- 
mi możliwościami w dziedzinie 
uprawiania muzyki, na co po- 
zwalają mu dodatkowe kanały 
muzyczne generowane przez 
ten program. 


Instalacja 


DIGI Booster działa z dyskiet- 
ki lub z twardego dysku. Co cie- 
kawe, z dyskietki dostarczonej 
przez producenta się nie uru- 
chomi. Trzeba go najpierw zain- 
stalować. DIGI Booster, jak więk- 
szość produktów Twin Spark 
Softu, ma własny program insta- 
lujący. Zastosowano go między 
innymi w celu zabezpieczenia 
DIGI Boostera przed nielegalnym 
kopiowaniem. 


Najważniejsze 


DIGI Booster wykorzystuje 
ukryte możliwości Amigi, która 
teoretycznie pozwala na kom- 
ponowanie tylko na czterech 
ścieżkach. Program natomiast 
ma osiem odrębnych ścieżek 
muzycznych, co zostało osią- 
gnięte dzięki miksowaniu 
dwóch kanałów muzycznych 
przez procesor komputera | 
odtwarzaniu ich na jednym, bez 
znaczących zniekształceń wy- 
stępujących na ogół przy tym 
procesie. 

Jak podają autorzy, w wypad- 
ku A500/500+/600/1000/ 
2000 z procesorem MC68000 
taktowanym 7.09 Mhz są do 
dyspozycji dwa dodatkowe ka- 
nały - razem jest ich sześć. Ktoś, 
kto ma Amigę 1200/3000/4000 
lub poprzednie z kartą turbo i 


procesorem MC68020 lub lep- 


szym, może uzyskać osiem ka- 
nałów i to bez znaczącego po- 
gorszenia dżwięku. 

Program jest bardzo podobny 
do programu Protracker, i to za- 
równo w zakresie wyglądu menu, 
jaki edycji czy komend efektów. 
Obsługiwany jest prawie tak 
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Muzyka na Amidze coraz bardziej się w Polsce 
rozwija. Najlepszym dowodem na to jest przesyłka, 
jaką dostaliśmy od firmy TSS z Krakowa. 


samo, ale ma więcej do zaofero- 
wania. 


Wystrój 
i wygodnictwo 


Jak zapewne Czytelnicy zdą- 
żyli się już przekonać, nie przy- 
wiązuję dużej wagi do koloru 
kabelków urządzeń czy wyglą- 
du ikonek. Może powiem ina- 
czej. Nie jestem zwolennikiem 
wszelkiego rodzaju ozdobni- 
ków, z których i tak nikt nie ko- 
rzysta, lecz raczej orędowni- 
kiem ogólnie pojętej funkcjonal- 
ności. 


W wypadku DIGI Boostera 
wygląd całości jest do przyjęcia. 
Całość jest prosta w obsłudze, 
wszystko, co niezbędne, opisa- 
no w instrukcji. Znalazłem tylko 
jedną rzecz, bez której program 
mógłby się obyć, czyli tzw. equa- 
lizer świetlny, który pokazuje 
aktywność poszczególnych ka- 
nałów dźwiękowych. No, jeżeli 
ktoś się nie lubuje w tego typu 
ozdobnikach, to może go po pro- 
stu wyłączyć. Nie mam za to nic 
przeciwko oknu, w którym moż- 
na regulować kolory programu. 
Niektórzy wolą mieć duży kon- 
trast, inni potrzebują ustawić 
sobie odcienie optymalnie do 
posiadanego monitora mono- 
chromatycznego. Za to plus. 
Ogólnie obsługa programu jest 
wygodna. Program, na przykład, 
po załadowaniu może automa- 
tycznie wyjść do edytora, co 
oszczędza paru kliknięć. Można 
też ładować jednocześnie mo- 
duł, odtwarzając inny. 


Formaty 
muzyki 


Dużą zaletą programu jest 
to, że potrafi oprócz własnego 
formatu rozpoznawać inne, ta- 
kie jak: Protracker, Noisetrac- 
ker, stary Soundtracker, Okta- 
lyzer, a także programy z kom- 
puterów PC: Fasttracker i Ta- 
ketracker. 


Ponadto przy zapisie z tych pro- 
gramów do własnego formatu na- 
stępuje upakowanie nawet o 30%. 

DIGI Booster ma też możli- 
wość wczytania modułów spa- 
kowanych programami kompre- 
sującymi typu PowerPacker czy 
LHA oraz dodatkowo, w wypad- 
ku posiadania przez użytkowni- 
ka programu XFDdecrunch, 
który musi być umieszczony w 
katalogu systemowym «:, współ- 
pracuje z nim, co umożliwia roz- 
pakowanie danych, zapisanych 
w 100 innych formatach ich kom- 
presji. 


Podwajanie 
kanałów 


Autorom muszę przyznać bar- 
dzo duży plus za pomysł algoryt- 
mu, rozdwajającego kanały 
dźwiękowe Amigi. Metoda ta jest 
na tyle nowatorska i ciekawa, że 
ją tu opiszę. Otóż w pewnym 
momencie autorom i programi- 
stom także przestały wystarczać 
cztery kanały Amigi. Komercyj- 
ną odpowiedzią na trackery był 
produkt o nazwie Octalyzer, ofe- 
rujący jako pierwszy osiem w 
pewnym stopniu zależnych od 
siebie kanałów dźwiękowych. 
Pamiętam, że swego czasu prze- 
siadywałem nad tym cudem całe 
noce. 


AMINET 


Największa amigowska sieć dystrybucji 
oprogramowania. Kilkanaście MB nowych 
użytków, dem, obiektów, aaa 
grafiki i tekstów miesięcznie!! 


Posiadamy także 3 GB plików 
z zeszłych lat działalności Aminetu. 
Napisz do nas aby uzyskać 
bliższe informacje dot. sieci Aminet! 


Program ten miał dżwięk 7- 
bitowy i średnią częstotliwość 
próbkowania w trybie 8-kanało- 
wym, co było, niestety, słychać. 
Dźwięk był taki, ponieważ po 
nałożeniu na siebie dwóch 
próbek otrzymywało się falę o 
rozpiętości 9-bit, a więc nale- 
żało dwukrotnie zmniejszyć ich 
amplitudę, aby odtworzyć je 
zdołał B-bitowy hardware Ami- 
gi. Z kolei częstotliwość prób- 
kowania w trybie mix była śre- 
dniej jakości, ponieważ przed 
miksowaniem dźwięk musiał być 
w czasie rzeczywistym odstra- 
jany (za pomocą metody „time 
stretch"), aby uzyskać różne 
wartości wysokości nut, co przy 
niewielkich odstrojeniach mu- 
siało powodować zniekształce- 
nia modulacyjne, Aby uzmysło- 
wić to sobie, wystarczy wyko- 
nać pewien eksperyment: 

- Utwórz w Deluxe Paint pe- 
wien wzorek (pattern): kratkę o 
wielkości 2 na 2 piksele z na- 
przemiennych czarnych i białych 
pól. 

- Następnie używając funkcji 
„From brush” i pędzia [f] rożlej 
to po całym ekranie. 

- Teraz spróbuj wykonać ska- 
lowanie [Shift][z] takiego obraz- 
ka (obojętnie w pionie czy po- 
ziomie) o 1, 2 i więcej pikseli, a 
przekonasz się, jak na jednolitej 
szarej płaszczyżnie tworzą się 
zadziwiające linie. 

Te właśnie linie to harmonicz- 
ne częstotliwości przestrzenne 
powstałe po skalowaniu. To 
samo jest z dźwiękiem. Przy mi- 
ksowaniu dwóch różnych czę- 






NASZ KATALOG: 
dwa czyte dyski 
tub 3 zł (30000) 
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FUNTURATUM jest grą strategiczno-handlową 
mającą wiele wspólnego z najwspanialszymi grami 
tego gatunku - Cwllizatlon, Pirates i wieloma 
innymi, Osadzońa w realiach średniowiecznego 
fantasy przenosi graczy w świat rywalizacji o 
władzę i dominację nad przeciwnikami. Gra 
umożliwia potyczki aż czterech graczy, z których 
trzech może zostać zastąpionych przez kompu- | 
ter. Kllka stopni trudności pozwoli zadowolić 
gusta zarówno początkujących adeptów gier 
strategicznych jak | wymagających | zaawanso- 
wartych graczy. Ponad 30.000 lokacji świata gry, 
który za każdym razem generowany jest na nowo, 
sprawia że Funturatum nie może się znudzić. 

Funturatum zadowoli nie tylko wielbicieli gier 
strategicznych ale także graczy lubiących 
pohandlować. Źródłem towaru mogą być 
prosperujące miasta, ale także i plantacje oraz wytwórnie należące do gracza. Obrona swoich | 
plantacji | podbijanie płantacji przeciwnika może stać się kluczem do osiągnięcia finansowego I 
militarnego sukcesu. 

Rzuć się w wir walki o władzę. Zdominuj przeciwników przy użyciu siły oraz pleniędzy. Fodbij I 
przejmij wrogie plantacje, wybij w pleń obsadę fortów, spenetruj wszystkie zakątki świata gry i 
odkryj wszystkie jego tajemnice. Znajdź wszystkie fragmenty czarodziejskiego Funtominu I 
zostań samodzielnym władcą. 








Uwagi do programu FUNTURATUM. 

> Do uruchomienia programu niezbędny jest system 2.0 lub nowszy | 1 MB RAM. 
> Program można zajnstalować na twardym dysku I urachomić na monitorze VGA. 
> Do komfortowej pracy nie jest potrzebna żadna karta turbo. 








MIODEK (Multimedialna Interaktywna Ortografia 


Dla Ewidentnie Każdego) jest jedynym programem w AI Q/ M R p 
swoim rodzaju. Potrafi nie tylko sprawdzić Twoje umie- MA |, A (O MMI M) 
jętności w zakresie pisowni języka polskiego alerównież sŻ Pra AM YJ ULM W 
pokazać reguły jakimi powinieneś się kierować w £ f kzottaikekio i 
przypadkach w których robisz błędy. 4 (I Kataczćrtyceza lucy 
MIODEK. posiada rozbudowaną statystykę dzięki © REA 
której można śledzić postępy w nauce oraz dbać o Dońtonnża 
odpowiedni dobór materiału. Dodatkowo, w oparciu o © > Mańtaypo 
informacje statystyczne, program może sugerować SAGA 
tematy z którymi mamy największe problemy I dyktan- Ę GE 
da do ich przećwiczenia. 8 (o! 
Nad opracowaniem tekstów pracował zespół polo- 4 © 


nistów z krakowskich ośrodków akademickich. 
Uwagi do programu MIODEK. 


CG 
SĘ 





a 


> Do AE niezbędny jast system 2.0 lub 1 3 © | 
nowszy i RYSZOZ 
> Z programem głównym jest dostarczany program U Ę , 64 AM. W GA | 


instalacyjny na dysk twardy SRC Ć GC 
+ Do komfortowej pracy nie jest pośrzebna żadna karta turbo. 
» Program można uruchomić na monitorze VGA. fr” 
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Każdy z nas ma jakieś kłopoty z polską ortegrafią, robi mniejsze lub większe błędy. Jeżeli dwiałbyś być 
bezbłędny a nie jesteś pewny czy w danym kontekście trzeba pisać wielką czy małą literę, czy napisać dwa 
wyrazy razem czy oddzidnie, czy w. danym miejscu postawić przecinek, myślnik, a może wś jeszcze innego, czy 
napisać wó, rziź, hich itp. nie muesisz zapisywać się na kursy, szukać fadhwuych książek. MIODEK przejryta 
Cię z Titajej znajomośc języka p, „wytkuie Ci błędy, podpowie poprawne formy i reguły, którymi powi- 
nieneś się kierować wraziewą(pliwnści. Każdy błąd zostanie maleziony i znajdzie soój indywidnalny opis. 

MIODEK zawiera ponad 150 Sok przygotowanych tekstów zawierających przeróżne pułapki 
językowe. Pod wzylędem trudności teksty podzieonesą na następującestopnie 

« fodstawouy - przygotowany dla dzieci Śletnich i starszych, z 
* średni - każdy śmiertelnik powinien sobie z tymi poradzić, 
« akademicki - najwyższy stopień wtajemniczenia ortograficznego. 

Tematycznie teksty można podzidić na następujące grupy: 
pisotwnia hich, piotenia łącmalrozdzidna, nosówki, pisownia n/ó, : 
widkie litery, pisownia rziż, różne - gdzie można między intymi (22 
przetestować pisownię cząstek, jot, przytmków, przedrostków 
końośtwek ę, q (en, om) itp, 

Oprócz tego w każdym tekście można spotkać różne inter- 
pimkcyjne niespodzianki i wyjątki pisowni. Sprawdzanie poszcze 
gólnych tematów może być indywidualnie ułączane jrzez w CEZ O a 
możemy testować tylko wybrane, interesujące nas grupy tematyczne np. tylko "pisownię hich' przy look 
"wielkich literach", "pisozmi wó”, pisowni rzlż" lub dowolny inty wariant. 













szadres: TWIN SPARK SOFT 
skr. poczt. 18 


tel/fax (012)431537 wgodz.8.00 - 15.00 


31-705 Kraków 60 


Kraków, ul. M. Samozwaniec 18 





stotliwości na trzecią powstają 
jeszcze bardziej styszalne dźwię- 
ki dodatkowe (sumy i różnice), 
co można wychwycić, odtwarza- 
jąc w ten sposób sample o kształ- 
cie sinusoidalnym. 

Autorzy DIGI Boostera znale- 
żli nato radę. Otóż miksowanie 
w tym programie odbywa się w 
ten sposób, że dźwięk o czę- 
stotliwości wyższej z jednego 
kanału odtwarzany jest z taką 
samą częstotliwością, z jaką 
jest miksowany, przez co nie 
ma zniekształceń modulacyj- 
nych (brak linii), a dźwięk niż- 
szy z drugiego kanału przeska- 
lowywany jest częstotliwościo- 
wo do tego pierwszego. Przy- 
znam, że metoda jest bardzo 
sprytna i pozwala uzyskać do- 
brą jakość dźwięku, przy mini- 
malnych zniekształceniach i 
relatywnie małej częstotliwości 
miksowania. 


Dodatki 
i nowości 


W zasadzie program podoba 
mi się o tyle, że stanowi rozsze- 
rzoną kontynuację trackerów. 
Większość opcji, takich jak np. 
włączanie EDIT, RECORD czy 
PLAY, jest taka sama, jak w Pro- 
trackerze. Stało się to swego 
rodzaju standardem i dlatego 
dziękuję niebiosom za to, że 
autorzy nie wpadli na pomysł 
własnego obłożenia funkcji kla- 
wiszowych i efektów (komend), 
co jest nagminne np. w progra- 
mach (niekoniecznie muzycz- 
nych) dla PC. Co program, to 
nowy standard. 

Nie podoba mi się natomiast 
to, że w programie nie działa 
ZOOM ijeszcze parę innych rze- 
czy - opcje te są w dostarczonej 
do redakcji wersji nieaktywne, 
chociaż występują w instrukcji. 
Mamy więc na razie samplowa- 
nie i granie, bez możliwości peł- 
nej edycji. 

Podoba mi się za to, że do 
standardowych przekształceń 
szlifujących dżwięk, takich jak 
FILTER czy BOOST, dodano 
polecenie TNIJ BASY, czego do 
tej pory nie było. W tej chwili 
więc możemy cyfrowo regulować 
zarówno tony wysokie, jak i ni- 
skie. 

W programie mamy jeszcze 


inną nowość: jest nią komenda | 


o formacie: Bxx o nazwie RO- 
BOT, która, jak piszą autorzy, 
służy do metalizacji brzmienia 
instrumentów oraz głosu ludz- 
kiego, śpiewu. Po rozłożeniu 
zsamplowanego dźwięku na 
czynniki pierwsze okazało się, 
że jest to efekt działający jak 





pewnego rodzaju ring modula- 
tor (pol. modulator kołowy), o 
częstotliwości przebiegu mo- 
dulującego ustalanego zgrub- 
nie za pomocą argumentu te, 
komendy. Niestety, w wypadku 
głosu pojawiają się nieprzyjem- 
ne przesterowania sygnału 
(charczenie), jest to więc na 
razie komenda nieużyteczna. W 
wypadku melodii (sekwencji) 
czy instrumentów otrzymujemy 
za to ciekawe efekty brzmie- 
niowe. Polecam zwłaszcza wy- 
próbowanie tego z talerzem lub 
sekwencjami perkusyjnymi. 
Efekty przypominają te wyko- 
rzystywane w utworach zespo- 
łu Electric Light Orchestra. 
Autorzy otrzymują jednak w 
dziedzinie instrukcji minus za 
zbyt lakoniczne opisanie tej 
komendy, która bądź co bądź 
jest pewnym novum w tracke- 
rach. 

I na koniec cukiereczek: dłu- 
gość instrumentów (sampli) nie 
jest teraz limitowana. W zasa- 
dzie sample mogą mieć długość 
nawet do 16 MB(!) 

Dopisane w ostatniej chwili: 
po pewnych eksperymentach 
udało mi sięw 90% usunąć prze- 
sterowanie przy efekcie RO- 
BOT. Ponieważ artykuł ten pi- 
sałem z przerwami, w między- 
czasie testując intensywnie pro- 
gram, przeto odkryłem parę tri- 
ków. Jeden mogę zdradzić i 
niech się stanie on moim wkła- 
dem do tego programu. Otóż 
okazuje się, że nawet kilkakrot- 
ne ściszenie sampla, czy to ko- 
mendą, czy to skalowaniem, 
absolutnie nie usuwa tej uster- 
ki. Co jednak wiemy z teorii 
dżwięku na temat modulacji? 
Potęgowaniu przy tym procesie 
ulegają częstotliwości zbliżone 
(rezonatory). Ich amplituda 
może wtedy wzrosnąć w wypad- 
ku dżwięku 8-bitowego nawet 
256 razy. Aby to zminimalizo- 
wać, należałoby wyciąć pierw- 
szą harmoniczną z przebiegu 
(częstotliwość tonu krtaniowe- 
go w wypadku sampla głosu 
ludzkiego). Wystarczy więc 
głos, który ma być modulowany 
komendą 8xx, potraktować 


uprzednio filtrem górnoprzepu- 
stowym, czyli tutaj w edytorze 
samplera funkcją TNIJ BASY. 
Spróbowałem i się udało. Teraz 
dopiero słychać, jaki to ładny 
efekt. 


ULU ROAC 
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M-TEC T1230/28LC-RTC 


Roman Sadodeki M 


arty ze wspomnianej wy- 

żej linii charakteryzują się 

obniżoną ceną w stosun- 

ku do innych modeli, wy- 
posażonych w ten sam procesor 
o identycznym taktowaniu zega- 
ra. Jak łatwo się domyślić, wszy- 
stko odbywa się zgodnie z zasa- 
dą coś za coś. W tym konkret- 
nym wypadku zmniejszenie ko- 
sztów karty uzyskano przez 
ograniczenie jej możliwo- 
ści rozbudowy. Brak jest 
na niej standardowych 
miejsc dla dodatko- 
wej pamięci. De- 
cyzję o ilości pa- 
mięci, jaką bę- 
dziemy dys- 
ponować, 
musimy 


z 
„si 
| 
| 


















Kiedy większość producentów kart turbo prześciga 
się we wstawianiu coraz szybszych procesorów Z 
lepszym taktowaniem zegarów, trochę w zapomnie- 

niu pozostaje szary przeciętny amigowiec z niezbyt 
zasobną kieszenią. 0 takim odbiorcy pamięta firma 
M-Tec i do niego kieruje swoją ofertę w postaci serii 






podjąć 
w momencie zakupu. 
Mamy właściwie dwie możliwo- 
ści: 4 MB i 8 MB RAM w postaci 
układów wlutowanych w płytę. 
Opcjonalnie każdą z kart można 
wyposażyć w koprocesor. Jed- 
nak i tu są nam narzucane pew- 
ne ograniczenia. Po pierwsze ko- 
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procesor musi być typu PLCC. 
Po drugie nie ma możliwości 
wkładania dodatkowego oscyla- 
tora, tak więc koprocesor jest 
zawsze taktowany w ten sam spo- 
sób co procesor. Ponieważ opi- 
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T1230LC. 





sywana karta występuje w dwóch | 
odmianach: 28 MHz i 42 MHz, 
trzeba się wcześniej zaopatrzyć 
w koprocesory: 25 MHz i 40 | 
MHz. Do karty nie można rów- 
nież dołączyć kontrolera SCSI. | 
Drugą dość ważną, jak sądzę, 
cechą opisywanej karty jest jej 
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bardzo łatwa instalacja i obsłu- 
ga. Nie ma na niej żadnych zwo- 
rek, zatem bezpośrednio po in- 
stalacji karta jest gotowa do dzia- 
łania. Umieszczenie bezpośre- 
dnio na płycie układów pamięci, 
jak również uproszczenie jej kon- 
strukcji zaowocowało zmniejsze- 
niem rozmiarów karty. Z tego też 
powodu można ją bez problemu 
włożyć w złącze pod klapką 
A1200, bez konieczności roz- 
kręcania obudowy, co na przy- 
kład bardzo często miało miej- 
sce w wypadku Blizzardów. 


WYy- 
niki 
szyb- 
KAOSŚ 
ściowe 
zostały 
przedsta- 
wione na 
rysunku nu- 
mer 1. W zasadzie komentarz 
jest zbyteczny - rezultaty są 
adekwatne do ceny karty. Daje 
ona prawie 4,5-krotne przyspie- 
szenie w stosunku do „gołej” 
tysiącdwusetki. W zasadzie 
większość dopalaczy, w tym ite 
wyposażone w ten sam proce- 
sor © tym samym taktowaniu ze- 
gara, daje jednak lepsze wyni- 
ki. Dla przypomnienia warto też 
zwrócić uwagę, że nawet wło- 
żenie zwykłego rozszerzenia pa- 
mięci powoduje wzrost mocy 
około 2,5-krotnie. Patrząc jed- 
nak na cenę M-Teca 1230/ 
28LC-RTG łatwo zauważyć, że 
kosztuje on tyle, ile rozszerze- 
nie, Decyzja co do wyboru na- 
suwa się zatem sama - za te 
same pieniądze dostajemy szyb- 
szy sprzęt. 
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TAA POWY, PE 


Tego programu nie trzeba zachwałać! 


LIGHITWAVE 4D aoi 


jest klasą sam dla siebie! 


IMAGE FX 


jest coraz lepszy! 


TY PAINT 3 


potrzebna tylko fantazja! 


CIAMISSA 40 


najpłynniejsze animacje na Amidze! 


ADORAGE 2.5 


efektowne czołówki dia video! 


ACE) 


el i AW! 





montaż anima 
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DLA AMIGI 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 







ń migi 500, a szczególnie 
A2000, w wersji podsta- 

ra wowej, choć wciąż liczne 
na naszym rynku, są jed- 


nak komputerami odbiegający 
mi od potrzeb współczesnego 
użytkownika. Jednym z najwięk- 
szych ich braków jest stosunko- 
wo niewielka pamięć Chip, a 
więc ła, przez którą odbywa się 
wewnętrzna wymiana danych w 
komputerze (wspólny obszar 
adresowy dla układów specjali- 
zowanych Amigi). Mała ilość pa- 
mięci w znaczny sposób ograni- 
cza zarówno możliwości graficz- 
ne czy dźwiękowe, jak też ma 
niebagatelne znaczenie dla szyb- 
kości pracy komputera. Amiga 
500 i 2000 były wyposażone 
zaledwie w 512 KB pamięci 
Chip... 

Dla współczesnego oprogra- 
mowania ta pamięć nie wystar- 
cza. Zarówno rosnące potrzeby 


grafiki, jak też rozbudowywane | 


efekty dźwiękowe (a w obydwu 
tych dziedzinach właśnie pa- 
mięć Chip jest kluczowym ele- 
mentem) już dawno temu zmusi- 
ty producentów (jeszcze Com- 
modore) do rozbudowy tej pa- 
mięci do 1 MB (późne Amigi 500 
i Amigi 500 Plus). Rozpo- 
wszechnianie się jednak nakła- 
dek graficznych w stylu Magic 
Workbench, wzbogacanie sy- 
stemu operacyjnego o efekty 
dźwiękowe oraz rosnące potrze- 
by interfejsów graficznych opro- 
gramowania czynią i tę wartość 
w wielu wypadkach niewystar- 
czającą. Kłopot jednak w tym, 
że ograniczenie ilości pamięci 
Chip wynika przede wszystkim 
z konstrukcji technicznej kom- 
putera, z ograniczeń układu 
AGNUS, inie jest łatwo to zmie- 
nić. Aby można było zainstalo- 
wać więcej pamięci Chip, ko- 
nieczna jest po prostu wymiana 
kości Agnus, ale elektronika 
komputera wcale nie umożliwia 
takiej „automatycznej" zamiany. 
Do tego celu powstała więc 
przystawka, opracowana w [ir- 
mie DCE TEAM. Nadaje się ona 
do Amig 500 (rev. 3, 4, 5, 6), 
wyposażonych w 512 KB Chip 
RAM, oraz dla Amig 2000. 





Rosnące potrzeby programo 
komputerów. Oto opis testu 





Przystawka dostarczana jest 
w niewielkim czarnym pudełku. 
doskonale zabezpieczona anty- 
statyczną gąbką przed uszkodze- 
niami mechanicznymi i ładunka- 
mi elektrostatycznymi. Wraz z 
urządzeniem otrzymujemy gwa- 
rancję (od firmy Eureka) oraz 
krótką, jednostronicową instruk- 
cję instalacji przystawki. Instruk- 
cja jest, niestety, wyłącznie po 
niemiecku. Dobrze, że chociaż 
umieszczone na niej obrazki - 
schematy instalacji na różnych 
wersjach płyt Amigi — są wystar- 
czająco czytelne, nawet bez zna- 
jomości języka Goethego. 


Instalacja 
i użytkowanie 


Instalacja jest bardzo prosta, 
choć wymaga od użytkownika 
rozkręcenia obudowy komputera 
i umiejętności wyjmowania ukła- 
dów scalonych z płyty głównej. 
Krótko mówiąc, wymaga pewne- 


„go minimum umiejętności tech- 


nicznych i rozsądku. O gwarancji 
chyba nie ma co wspominać, nie- 
wiele Amig tego typu może je- 
szcze ją mieć... Instalacja pole- 
ga na wyjęciu z gniazda układu 
AGNUS (8375) oraz układu 
GARY. Na miejsce AGNUSA wci- 
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zmuszają do stałej rozbudowy 
kawej przystawki dla starych 
imigi. 





skamy przystawkę, do gniazda 
GARY wkładamy połączoną z 
przystawką przelotkę i dopiero w 
nią ponownie wkładamy wyjęty 
układ scalony GARY, Po operacji 
zostaje nam w rezerwie oryginal- 
ny układ AGNUS. W Amigach 
2000 konieczne jest ponadto 
przestawienie kilku zworek 
(J101, J102 iJ500). Przystawka 
wyposażona w 1,5 MB pamięci 
dopisuje ją do istniejącej w kom- 
puterze, W efekcie otrzymujemy 
pełne dwa megabajty pamięci 
Chip. Nie jest potrzebna dalsza 
instalacja programowa. 
Użytkowanie - właściwie nic 
nam się nie zmienia w kompute- 
rze, poza faktem zwiększenia ilo- 
ści tej pamięci. Na funkcjono- 
wanie oprogramowania to nie 
wpływa. Proszę pamiętać: 2 MB 
Chip to nie to samo, co AGA! Nie 
otrzymujemy nowych trybów gra- 
ficznych, techniczne możliwości 
komputera pozostają nie zmie- 
nione - z jedynym wyjątkiem, że 
po czterokrotnym zwiększeniu 
ilości pamięci Chip możemy 
znacznie zwiekszyć wygodę pra- 
cy. Najprostszym i najbardziej 
widocznym efektem rozbudowy 
będzie możliwość otworzenia 
dużo większej liczby okien i ekra- 
nów. Umożliwi to też odegranie 
wielu modułów muzycznych. do 
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tej pory całkowicie niedostęp- 
nych. Samo użytkowanie jest 
bezproblemowe. Komputer po 
prostu ma określonej pamięci 
wiecej i o tyle rosną jego możli- 
wości. Rozbudowa nie wpływa 
na funkcjonowanie starych gier 
(a przynajmniej ja takich proble- 
mów nie zaobserwowałem). Zre- 
sztą tylko bardzo niepoprawnie 
napisane oprogramowanie mo- 
głoby źle funkcjonować w no- 
wych warunkach. 

Użyteczność przystawki daje 
się odczuć wszędzie tam, gdzie 
użytkownik napotykał barierę 
braku pamięci. Wszelkie sprawy 
dotyczące grafiki ekranowej naj- 
widoczniej tę zmianę ukazują. 
Fakt jest faktem: co 2 MB, tonie 
512! 


Ocena 


Ocena byłaby bardzo wysoka, 
gdyby nie jeden feler. | nie jest 
nim instrukcja, chociaż można by 
się postarać o polską jej wersję 
(znającemu język przygotowanie 
tłumaczenia nie zajmie więcej niż 
pół godziny). Minusem jest cena 
- około 370 zł!!! Przecież to wła- 
ściwie tyle, ile kosztuje sama 
Amiga 500! Trudno więc uznać 
to rozwiązanie za stosowne, 
szczególnie w odniesieniu do 
Amig 2000. Za nieznacznie tylko 
wyższą cenę mogą jej użytkowni- 
cy nabyć kartę Retina, dającą 
doskonałą grafikę i odciążającą 
pamięć Chip. W wypadku użyt- 
kowników Amigi 500 takiej alter- 
natywy jednak nie ma. Nie ma 
więc też innego wyjścia. Jeśli 
brakuje pamięci Chip w pięćset- 
ce, jedynym rozwiązaniem pozo- 
staje MINI MEGI CHIP, bo taka 
jest fabryczna nazwa. Sam użyt- 
kownik musi jednak zdecydówać, 
czy warto, bo cena niewątpliwie 
nie jest zachęcająca 


MINI MEGI CHIP 


- 2 MB Chip RAM dla A500/A2000 
Amign 500/A2000 











komputer: 


[KULĄ 308 
Dystrybutor: FEETALCEN 
Wykonanie JEGU 

ULEDZE 8/10 

| UCZE 1/10 
Instrukcja: FFAU 
Cena/jakość: JEJSUW 


Ogólnie: 8/10 





Joy sv123 Sień Charger, mikro przeł. 
Joy $V124 QJ ao: mikro „przeł. 


Programy na dyskietiach 
azy Aegis Animator 3 19.00 zł 
Alchemik 5.00 zł. 










4. Sidi nr 1 (2x CD) 15 (4) 


5. CDPŁ 155.0 _ Amisłownik ang-pol-ang 19 
6. PDZ CZ! 30. — Amisłownik pol-niem-pol 19 
ednoczesny.z kup „Amitekst MINI 20 R 


;CENA+DŹ VIET 







Spawn : 
Aminet 11,12,13,14,15.49.00 zł 
Aminet set 3 116.00 zł. 


| złrt! 3 PRO 1 
2.96) wad IM COFS 100.00 


Asystent MINI I 












Arktis Edition (cdty) 25.00 zł. 

Brutal Paws of Fury (cd32) 30.08zł. 0 

Chaos Engine (cd32) 35.00 zł. Geografia Polski 9.5 

Gateway (acd) 35.00 zł. | ! Ceoddlia 15000: . stro 
Imagine ed (acd) 100.00 zł. Graphic REA 19.00 zł: 
Insight technology (cd32) 40.00 2 Historia 25.00 zł. 
Light rom 2 (acd) 100.00 zł. Humans 60.00 z 
Power Drive (cd32) 90.00 zł. Inferior 18.50 zł. 


„00 zł.  Karciarz 










/ Soundtrack v.1 (Audio)2( ki 
RHS Erotic Collec. (cd32/acd) 35.00 zł." King Kong5.00 — 
paca (cd) 2? 00 zł. Korepetytor z fizyki 25 
Sex 4 U (acd) 25.00 zł. (format PNA Korspetyoeż granatyli ipo 254 
Sheer Delight (ed32/acd) 20.00 zł Korepetytor z historii 25 25.00 0: - 
Speris of Legacy (cd32) 95.00 a, Kupiec 30400 zł 
Super Methane Bros (cd32) 35.00 zł. Laser Wotłd 5.00-2 
Texture Heaven1(acd) 100.00 zł. "Magic Balls 5 
Texture Heaven2(acd) 100.00 2. - Majs 
Town with no name (cdtv) 15.00 zł. Mały Tales 24 
UFO (cd32) 100.00 zł. AKA, Mean Arenas 15.0 

Milioner 5.00 zł. 


Mistrz Polski 26 









y CD 2 20, z 
SIMM 4MB TEL. 

CD Rom x6 TEL. SIA OMB TEL. 

- CD Rom x8 TEL. 4 
| Da 2) 2.06 


CD Rom x4 TEL, 






Total Carnage 15. [ 
ZA oą 2 0.00 zł. 
Zool 2 42.00 zł. 














HANDLOWY 

ul. Szewska 6/7, Ill piętro 
Wrocław, tel. (071) 34 388 61 w. 235, 236 
Biuro Handlowe: 

ul. Kolista 4, Wrocław, fax (071) 55 83 82 
— Adres dla korespondencji: 

EXE, $kr. poczt. AE 
-mail: 
exeQex8.com.pl 













TEST 


Tadeusz Talar 


est to w zasadzie samo- 

dzielne urządzenie nie wy- 

magające współpracy z 

komputerem, niemniej pew- 
ne cechy, o których nieco 
później w tym artykule, dobitnie 
świadczą o tym, że firma Elsat 
nie zapomniała o użytkownikach 
Amigi przy konstruowaniu swe- 
go najmłodszego dziecka. Ari- 
zona pozwala na mieszanie ze 
sobą sygnału wideo, pochodzą- 
cego z różnych żródeł (kamer 
wideo, magnetowidów, tunerów 
satelitarnych itp.), na kilka spo- 
sobów, oferując jednocześnie 
szereg efektów cyfrowej obrób- 
ki obrazu, jak np. negatyw, ko- 
lorowanie, chroma (blue box) i 
luma key czy stroboskop. Cy- 
frowy format przetwarzania da- 
nych 4:2;:2 zapewnia zgodną z 
normami CCIR rozdzielczość 
768 punktów w jednej linii obra- 
zu. Sygnały z dwóch kanałów, 
jakie ma Arizona, synchronizo- 
wane są z dokładnością do jęd- 
nego półobrazu. 

W komplecie oprócz miksera 
otrzymujemy zasilacz oraz kartę 
rejestracyjną i kilkunastostroni- 
cową instrukcję obsługi, Arizo- 
na to zwarte urządzenie (rys. 1.), 
o wszystkich przyciskach wyko- 
nanych w postaci styków mem- 
branowych, opisanych czytelnie, 
ale w języku angielskim. Kom- 
tort obsługi podnosi 
podświetlany wy- 
świetlacz ciekło- 
krystaliczny, infor- 
mujący w zależ- 
ności od używa- 
nych w danej 
chwili przyci- 
sków, © ak- 
tualnie ak- 
tywnych 
źródłach 
w  po- 
szcze- 
gól- 


nych  kana- 
łach miksera, poziomach 

i rodzajach efektów itd, Na pul- 
picie znajdują się też trzy poten- 
cjometry suwakowe, potrzebne 
do wykonywania operacji mikso- 
wania sygnałów, określania po- 
ziomu efektów oraz „wygasza- 
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Cyfrowy mikser wizyjny 


ARIZONA 


Po sukcesie cyfrowego digitalizera i genlocka, firma 

Elsat poszła za ciosem i oto mamy możliwość przyj- 

rzeć się bliżej najnowszemu produktowi znanej war- 

szawskiej firmy, cyfrowemu mikserowi wizyjnemu 
o wdzięcznej nazwie Arizona. 


nia” do czerni obrazu na wyjściu 
miksera. 


Parametry 
i możliwości 

Arizona ma 6 wejść typu Com- 
posite (VHS Cinch) i 3 Y/C 
(SVHS). Nie oznacza to jednak, 
że można pracować z dziewię- 
cioma źródłami sygnałów jedno- 
cześnie, ponieważ jednemu 
gniazdu Y/C odpowiadają dwa 
gniazda Composite. Dodatkowo 
można doprowadzać sygnał wi- 
deo Amigi do gniazda RGB. Do- 
stępne są dwa wyjścia z mikse- 
ra. Jedno typu Composite (VHS 
Cinch) oraz drugie, niezależne, 


Y/C (SVHS). 
Mikser oferuje dwa kanały, Ai 

B, między którymi możemy wy- 
konywać operacje miksowania 
przy użyciu udostępnianych 


przez Arizonę efektów. Obydwa 
kanały mają odrębne zestawy re- 
gulatorów parametrów obrazu, 
tzn. jaskrawości, kontrastu i na- 
sycenia barw. Podczas używa- 
nia tych regulatorów procento- 
we zmiany tych parametrów w 
stosunku da firmowych ustawień 
pojawiają się na wyświetlaczu 
Arizony. Kanały A i B pod wzglę- 
dem funkcjonalnym różnią się 
nieco, tzn. kanał B ma zdecydo- 
wanie więcej efektów obróbki 
obrazu niż kanał A. Mamy tu, 
oprócz wspólnych dla obu kana- 
łów efektów INVERT LUMINAN- 
CE (negatyw jaskrawości obra- 
zu) oraz INVERT CHROMINAN- 
CE (negatyw koloru), możliwość 
zastosowania jednej z trzech do- 
datkowych opcji, tzn. STROBE 


(efekt strobo- 
skopowy w 15-tu wa- 
riantach), SEPIA, czyli zabarwie- 














nie obrazu tylko na jeden z ośmiu 
dostępnych kolorów, oraz BACK= 
GROUND, czyli zastąpienie sy- 
gnału z wybranego w tym kanale 
wejścia jednolitym tłem, również 
jednym z ośmiu kolorów. Nato- 
miast tylko w kanale A żródłem 
może być sygnał RGB z Amigi. 

Jak już napisałem, do płynne- 
go przechodzenia między kana- 
łami, ustawiania poziomu efektu 
oraz płynnego ściemniania obra- 
zu wyjściowego do czerni, służą 
trzy potencjometry suwakowe 
MIX, EFFECT i FADE. Sposób i 
rodzaj przejścia między kanała- 
mi określa opcja wybrana w blo- 
ku klawiszy efektów specjalnych. 
Mamy tu trzy możliwości: MIX, 
czyli płynne stopniowe miksowa- 
1ie (dissolve) obrazu od jedne- 
go kanału do drugiego, WIPE - 
szybka natychmiastowa zmiana 
kanału („na ostro”) oraz dwa kla- 
wisze tworzące efekt stopniowe- 
go przesłaniania obrazu z kana- 
łu A obrazem z kanału B i od- 
wrotnie, w pionie, w poziomie i 
diagonalnie, Jednym z dodatko- 
wych efektów przy wciśniętych 
obydwu klawiszach przesłonek 
jest symulacja opcji PIP. czyli 
uzyskania pomniejszonego do 
1/4 lub 1/9 obrazu z kanału B, 
umieszczonego w lewym górnym 
lub prawym górnym rogu obrazu 
z kanału A. 

Dodatkowe klawisze, znajdu- 
jące się w bloku klawiszy efek- 
tów specjalnych, pozwalają na 
realizacji funkcji CHROMA KEY, 




















czyli pa- 
pularne- 
go BLUE 
BRQGAM, 
LUMA KEY 
oraz PAINT. 
w opcji 
CHROMA 
KEY zależnie 
od wariantu, 
możemy na 
obrazie z da- 
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nego kanału w miejsce jednego 


z 4 kolorów (klasyczny niebieski 
oraz zielony, czerwony lub fiole- 
towy) wstawić obraz z drugiego 
kanału. 


czterech poziomów „wycinania” 


wybranego koloru. Inne kryte- 


rium wstawiania obrazu z jedne- 
go kanału w obszar obrazu w 
kanale drugim występuje w opcji 


LUMA KEY. W tym wypadku istot- / 


ny jest poziom luminancji, czyli 
ogólnie mówiąc jasność danego 
obszaru. Mamy do dyspozycji 16 
poziomów, które możemy regu- 
lować również przy użyciu po- 
tencjometru EFFECT. Opisane 
wyżej opcje sprawiają, że może- 
my wykorzystać Arizonę także 
jako geniock do nakładania gra- 
fiki komputera na obraz wideo. 
Po podłączeniu sygnału wideo z 
Amigi do gniazda RGB możemy 
wykluczować tło, na którym znaj- 
dują się np. napisy czy inne ele- 
menty graficzne. Natomiast dzia- 
łanie opcji PAINT można porów- 
nać do znanej z programów ima- 
ge processing opcji POSTERI- 
ZE. Obraz będący efektem dzia- 
łania tej opcji ma mniej pozio- 
mów luminancji, przez co nabie- 
ra nieco komputerowego wyglą- 
du. Mamy do wyboru pięć pozio 
mów działania tej opcji. 

Ciekawą funkcjonalną cechą 
Arizony jest możliwość pracy w 
trybie TBC (czyli korektora pod- 
stawy czasu trwania linii). Może- 
my w ten sposób poprawić ja- 
kość obrazu, zwłaszcza z ma- 
gnetowidu VHS. Wystarczy wy- 
brać w kanale A źródło sygnału o 
wysokiej jakości, o stabilnej pod- 
stawie czasu trwania linii, np. z 
tunera satelitarnego czy kompu- 
tera, a następnie w kanale B 
żródło sygnału, który chcemy 
poprawić. Następnie przez usta- 
wienie potencjometru MIX w gór- 
nym położeniu otrzymujemy na 
wyjściu poprawiony obraz z ka- 
nału B. Wykonana przeze mnie 
próba ze starą taśmą VHS, na- 
graną na dodatek w long playu, 
w pełni potwierdziła skuteczność 
trybu TBQ Arizony. 


Gdzie w tym 
wszystkim Amiga? 


Współpraca Amigi z Arizoną 
nie kończy się na możliwości 
wykorzystania jako sygnału wej- 
ściowego, sygnału RGB Amigi. 
Na tylnej ściance miksera znaj- 
duje się dodatkowe gniazdo 
standardu R5-232C (popularny 
serial) pozwalające na zdalne 
sterowanie funkcjami miksera za 
pomocą komputera. Co prawda 
odpowiedni kabel i oprogramo- 
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Potencjometrem EF- | 
FECT możemy wybrać jeden z | 


wanie nie wchodzi w skład stan- 
| dardowege wyposażenia opisy- 
wanego miksera, niemniej w wy- 
/ padku Amigi (Arizona może być 
sterowana także pecetem) pro- 
ducent udostępnił nam do te- 
stowania malutki program Ari- 
zonaARexx, zapewniający kon- 
_ trolę miksera przy użyciu skryp- 
tów ARexxa. Po kliknięciu na 
, ikonie tego programu, otwiera 
on na krótki czas okienko infor- 
| mujące o tym, że jest aktywny, i 
od tej pory zestaw komend 
ARexxa staje się bogatszy o 26 
„rozumianych” przez Arizonę 
rozkazów. Doskonałą prezenta- 
cją możliwości kontrolowania 
miksera jest makrodefinicja 
umieszczona na znajdującej się 
w komplecie dyskietce. llustru- 
je ona, bardzo sugestywnie zre- 
sztą, totalną kontrolę Arizony 
przez Amigę. Oczywiście nic nie 
stoi na przeszkodzie, by skryp- 
ty pisane dla miksera „podpiąć” 
pod wykorzystujące ARexx apli- 
kacje Desktop Video, np. Scala 
czy ImageVision. 

Inną opcją jest możliwość wy- 
korzystania Arizony jako proste- 
go digitalizera. Przycisk STILL 
umożliwia „złapanie” stopklatki 
obrazu ze żródła wybranego w 
kanale B. Obraz ten może być 
następnie przesłany do kompu- 
tera przez złącze RS-232QC. 
Zważywszy, że jest to port sze- 
regowy, transmisja danych 
może trwać nawet do dwu mi- 
nut. Ww momencie gdy czytacie 
ten tekst, przeznaczony do tego 
celu program dla Amigi powi- 
nien już być wprowadzany przez 
firmę Elsat na rynek. Będzie on 
bazował na znanym oprogramo- 
waniu dla digitalizera FG24. 
Warto również zaznaczyć wyso- 
ką jakość stopklatki Arizony. 
Nawet przy dość szybko prze- 
mieszczających się po ekranie 
obiektach można uzyskać sta- 
bilne rezultaty. 


Praktyka 


Po podłączeniu amatorskich | 
semiprofesjonalnych urządzeń 
do Arizony otrzymujemy na wyj- 
ściu obraz o dobrej jakości. 
Wyjątek stanowiła próba skorzy- 
stania z opcji CHROMA KEY i 
LUMA KEY. Niestety, kluczowa- 
nie każdego z udostępnianych 
kolorów, w wypadku obrazu po- 
chodzącego z urządzeń VHS 
dawało w efekcie bardzo brzyd- 
kie, „postrzępione”, brzegi ob- 
szarów, z których usuwany był 
kolor, przy czym zmiany pozio- 
mu kluczowania nie pozwoliły na 
otrzymanie optymalnych rezulta- 
tów. Podanie sygnału z wyjścia 
Composite komputera (białych 





liter na niebieskim tle) również 
nie wypada zadowalająco. Do- 
piero wykorzystanie w tym celu 
sygnału wideo komputera, do- 
prowadzonego do gniazda RGB, 
daje poprawne rezultaty. Lepiej 
natomiast wyglądał efekt opcji 
LUMA KEY. 

W warunkach profesjonalnych 
opisywany mikser zachowywał 
się „na oko” bardzo dobrze. Spo- 
wodowane było to zapewne naj- 
lepszą jakością sygnałów ze 
współpracujących z Arizoną 
urządzeń. W zestawie składają- 
cym się z opisywanego miksera 
oraz podłączonych do gniazd 
SVHS dwóch odtwarzaczy (play- 
erów) SONY UVvW-1600P i ma- 


gnetowidu (recordera) PVW- | 


2800P pracujących w standar- 
dzie Betacam SP, otrzymany 
obraz był najbardziej stabilny i 
„czysty”, Lepiej wyglądały rezul- 
taty opcji CHROMA KEY (zwła- 
szcza przy kluczowaniu kolorów 
niebieskiego i zielonego - czer- 
wony wypadł najgorzej) oraz 








LUMA KEY (przy kluczowaniu | 


napisów dużo lepiej niż CHRO- 
MA KEY). O ile zainstalowany 
obok uniwersalny „telewizyjny" 
oscyloskop, którego używałem 
podczas testu, ujawnił jedynie 
niewielkie odstępstwa poziomu 
sygnału luminancji, jak i tzw. 
poziomu czerni, od klasycznych, 
referencyjnych wartości, o tyle 
większe odstępstwa od przyję- 
tych norm telewizyjnych wystę- 
powały w sygnale chrominancji 
odpowiedzialnym za właściwe 
nasycenie | odcień barw. 

Po przełączeniu w tryb we- 
ktroskopu przyrząd wskazał, że 
obydwie szyny A i B Arizony mają 
nasycenie za niskie, tzn. kolory 
są trochę za blade. Prawidłową 
wartość osiągnąć można dopie- 
ro po ustawieniu przyciskami 
Arizony poziomu 114% warto- 
ści standardowej. Na szczęście 
po dokonaniu niezbędnych mo- 
dyfikacji parametrów jaskrawo- 
ści, kontrastu i nasycenia, nie 
musimy powtarzać tej operacji 
każdorazowo po uruchomieniu 
miksera. Arizona ma bowiem nie 
ulotną pamięć EEPROM „pamię- 
tającą"” po wyłączeniu ustawie- 
nia parametrów obrazu. Jest to 
bardzo duża zaleta, gdyż po nie- 
zbędnych korektach Arizona 
„trzymała" po każdym urucho- 
mieniu wartości jaskrawości, 
kontrastu i nasycenia, zapew- 
niające bliski referencyjnemu 
ideałowi obraz na wyjściu mi- 
ksera. Dziwnym zjawiskiem, wy- 
stępującym w testowanym urzą- 
dzeniu, były lekkie „szumy”, po- 
jawiające się podczas użycia po- 
tencjometrów  suwakowych 
(zwłaszcza MIX), widoczne na- 


TEST 


wet „gołym okiem", zwłaszcza 
na ciemnych jednobarwnych 
powierzchniach wyświetlanego 
na ekranie obrazu. 

Prawdziwą wartością miksera 
wizji jest jego elastyczność, czyli 
możliwość zastosowania wielu 
opcii równocześnie, czyteż płyn- 
ne wykonanie całej sekwencji 
czynności bez zakłóceń obrazu. 
| o ile wycinkowo Arizona reali- 
zuje poszczególne funkcje do- 
brze (pomijając wspomniane 
wcześniej problemy z CHROMA 
KEY i LUMA KEY), o tyle korzy- 
stanie z nich jedna po drugiej, 
bez zerwania synchronizacji lub 
innych zakłóceń obrazu, jest w 
kilku momentach dość poważ- 
nie ograniczone. 

Kłopoty pojawiają się np. w 
momencie próby przełączania 
żródeł sygnału podczas realiza- 
cji „on-line” (na żywo). O ile w 
momencie, gdy na wyjściu wi- 
doczny jest obraz z szyny A, 
można bez przeszkód, w trybie 
MIX czy WIPE, zmienić żródło 
na szynie B, o tyle zmiana źródła 
na szynie A (gdy na wyjściu 
mamy obraz z B) zawsze powo- 
duje chwilowe zakłócenie obra- 
zu. Podobne zakłócenia powo- 
duje zmiana w trakcie realizacji 
efektu w bloku efektów specjal- 
nych (CHROMA KEY, LUMA 
KEY, przesłonki). Firma Elsat 
jest świadoma tych ograniczeń, 
które musiały być wprowadzo- 
ne ze względu na cenę miksera. 
Dlatego też możliwości funkcjo- 
nalne Arizony nie mogą konku- 
rować z profesjonalnymi mikse- 
rami, ale też nie o to chodziło 
producentom miksera. By utrzy- 
mać stosunkowo niski koszt 
urządzenia, jak na sprzęt profe- 
sjonalny, jego konstrukcja za- 
wiera dużo ograniczeń i kom- 
promisowych rozwiązań. Adre- 
satami Arizony są raczej telewi- 
zje kablowe oraz użytkownicy, 
chcący wyposażyć swoje ama- 
torskie i semiprofesjonalne ze- 
stawy do produkcji wideo w mi- 
kser wizyjny, zapewniający wy- 
soką jakość obrazu, stosunko- 
wo duże możliwości funkcjonal- 
ne i łatwą współpracę z kompu- 
terem, za konkurencyjną - w 
porównaniu ze zbliżonymi pod 
względem parametrów innymi 
mikserami wizji - cenę. 


Mikser wizyjny Arizona 
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INTERFEJS STACJI DYSKÓW 
DO CD32 


Wkrótce po wyprodukowaniu pierwszej partii Amig 

CD32 większość potencjalnych nabywców pytała, 

czy jest możliwość podłączenia do konsoli stacji 

dyskietek, by móc korzystać z dotychczasowego 

oprogramowania. Niestety, śp. firma Commodore 
nigdy o takiej opcji nie pomyślała. 


Roman Sadowski 


becnie na rynku znajduje 
się już kilka rozszerzeń do 
CD32, właściwie prze- 
kształcających konsolę w 
komputer o możliwościach Ami- 
gi 1200. Do bardziej znanych 
należy 8$X-1 oraz ProModule fir- 
my Elsat. Są to bardzo interesu- 
jące propozycje, ale mają jedną 
wadę - stosunkowo wysoką 
cenę, Bardzo często użytkownik 
mógłby zadowolić się jedynie 


możliwością podłączenia do 
CD32 stacji dyskietek. Jeśli ktoś 
używa konsoli tylko do gier, to 
nie jest mu potrzebne złącze 
serial, parallel czy kontroler twar- 
dego dysku, zwłaszcza że za tę 
przyjemność trzeba słono zapła- 
cić. Firma TOMS, dostrzegając 
tę lukę na rynku, wyprodukowa- 
ła interfejs, dzięki któremu moż- 
na do CD32 przyłączyć zewnę- 
trzną stację dyskietek oraz ko- 


SIGMA NAJTANSZE LEGALNE OPROGRA 


| rzystać ze złącza RGB. Zestaw 
ten dostarczany jest w niewiel- 
kim pudełeczku, łącznie z in- 
strukcją montażu oraz bieżącą 
ofertą firmy. Interfejs jest czar- 
ny, co dość dobrze pasuje do 
kolorystyki CD32. 

Montaż tego urządzenia jest 
banalnie prosty. Wystarczy wło- 
żyć interfejs w gniazdo rozsze- 
rzeń, znajdujące się na tylnej 
ściance CD32, oczywiście 


WA 


- dyski Fisha 1—1000, dyski Kickstart 1-550 
— dyski NEW ZELAND, AN, ASN, 17-bit software 
— grafiki, animacje, dema, biblioteki, narzędzia 
— sample, moduły, fonty, programy antywirusowe 


— Aminet, gry, użytki, kolekcja gier Ossowskiego 
— polskie magazyny dyskowe i moduły! 


cena 1-go 
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dysku już od 1 zl + koszty wysylk 


Katalog z niespodzianką po przesłaniu 5 zł lub trzech dyskietek 

z zaadresowaną kopertą zwrotną I znaczkiem.. 

Zamówienia na dyski FISH'a, Kickstart i 17-bit od razu (podaj 

potrzebny numer dysku i zaznacz czy chcesz również nasz katalog)! 

Dodatkowo pełna oferta komercyjnych programów dla AMIGI 

wszystkich polskich producentów — spis dołączony do katalogu 
CENY KONKURENCYJNE! 

SIGMA — A. Kowalski, P.O. BOX 9, 05-510 Konstancin 


Przy zakupie 10-ciu dysków 
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uprzednio zdejmując z niego 
klapkę zasłaniającą. Ponieważ 
ze względu na wymiary i wagę 
interfejsu jego połączenie ze złą- 
czem konsoli nie jest trwałe, trze- 
ba go przymocować śrubką do 
obudowy, wykorzystując w tym 
celu specjalne „uszko” w inter- 


| fejsie. Po tym zabiegu nie musi- 


my się już obawiać o przypadko- 
we odłączenie interfejsu pod- 
czas pracy, co mogłoby mieć 
przykre konsekwencje. 
Podczas testu zestaw został 
sprawdzony z zewnętrzną stacją 
dyskietek od CDTV oraz monito- 
rem 1084$ i telewizorem Uni- 
mor, wyposażonym w złącze 
SCART. Według zapewnień pro- 
ducenta można z interfejsem 
używać dowolnej FDD, także tej 
produkowanej przez TOMS. W 
trakcie użytkowania nie zaobser- 
wowałem żadnych negatywnych 
zjawisk. Odczyt i zapis na stacji 
dyskietek przebiegał tak, jak w 
nermalnej A1200. Pewne oba- 
wy wiązałem z ewentualną nie- 
zgodnością niektórych gier, spo- 
wodowaną wykorzystywaniem 
niewielkiej ilości pamięci typu 
Chip na bufory poszczególnych 








urządzeń. Na szczęście okazało 
się, że właściwie wszystkie gry, 
które aktualnie mieliśmy w re- 
dakcji, działają na tym zestawie 
bez zarzutu. Dotyczyło to także 
tak wrażliwej na braki pamięci 
pozycji, jak „Liberation CD32", 
której w żaden sposób nie mo- 
głem uruchomić naA1200 z CD- 
-ROM-em (korzysta tylko z Chip 
RAM-u). 

Drugim udogodnieniem, jakie 
wprowadza interfejs firmy TOMS, 
jest możliwość podłączania mo- 
nitora przez złącze RGB. Jaki 
jest obraz na ekranie telewizora, 
jeśli korzystamy z modulatora lub 
złącza composite, to chyba każ- 
dy wie. Znacznie lepsze efekty 
daje podłączenie przez tzw. 
Euro-złącze, ale nie każdy tele- 
wizor (zwłaszcza starsze mode- 
le) je ma, wówczas możliwość 
użycia standardowego monitora 
1084 lub Philipsa z całą pewno- 
ścią się przyda. Obraz uzyskany 
za pośrednictwem interfesju [ir- 
my TOMS jest identyczny z tym 
w A1200. 

Ze względu na prostotę opisy- 
wanego rozwiązania trudno jest 
formułować o nim bardziej szcze- 
gółowe opinie. W każdym razie 
bez problemu wypełnia on wszy- 
stkie zadania, jakie zostały przed 
nim postawione. Jedyne pytanie, 
jakie się nasuwa, to czy przy tak 
nieskomplikowanej konstrukcji 
musi ono kosztować 200 zł, 
zwłaszcza że oferuje mniej ko- 
rzyści niż każde z dostępnych 
obecnie choć droższych rozwią= 
zań. Trochę też dziwi, że inter- 
fejs ten pojawia się na rynku 
dopiero teraz. Z całą pewnością 
mógłby on być bardziej popular- 
ny na początku sprzedaży CD32, 
kiedy nie było jeszcze żadnych 
innych przystawek, umożliwiają- 
cych rozszerzenie zakresu ko-= 
rzystania z konsoli. Niemniej 
interfejs firmy TOMS może być 
ciekawą ofertą dla ludzi dyspo- 
nujących mniejszymi zasobami 
finansowymi, którzy chcą jedno- 
cześnie uzyskać dostęp do szer- 
szej bazy oprogramowania. 


Interfejs stacji dysków do CD32 
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KARTA TURBO M-TEC 630 


Maskpaznij , Kto by pomyślał, że za sprawą niewielkiej płytki można | 73 "=c7omienie na komputerze 


prawie wszystkiego). Do niedaw- 


poczciwą A600 przeobrazić w komputer znacznie | na taka „gotowa” pamięć była 
; s R rozwiązaniem droższym, niemniej 
cw taj, | SZybSZy niż A1200. Firma M-Tec oferuje bowiem kartę | Sooomiej znacznej podwyżce 
towania 50 MHz. Ale na- turbo M-Tec630 z procesorem MC68030/42. cen modułów SIMM okazała się 

wet bez takiego dopału bardziej opłacalna finansowo. 
karta zapewnia niewyobrażalne Jak już napisałem, karta w te- 
do niedawna dla sześćsetkowi- stach spisywała się dobrze, wy- 
czów ponadośmiokrotne przy- kazując zaskakująco niezłe wyni- 
spieszenie działania komputera. ki (np. AIBB MemTest dał wyniki 
Na procesornałożony jest radia- lepsze niż uzyskane przy karcie 
tor, dzięki czemu nawet tak szyb- GVP 1230 Turbo Series 11). 
ko pracująca kość się nie prze- Podobnie jest ka RE 
grzewa. Na płytce znajduje się praktycznych. Podczas użytko- 
także podstawka pod koproce= wania karty należy jednak zwrócić 
sorw obudowie typu PGA (z nóż- uwagę na dwie sprawy: pa pierw= 
kami u dołu). Kartę otrzymujemy sze nie najciekawszy sposób 
z instrukcją, niestety, wyłącznie montażu i wynikająca z tego ko- 
w języku niemieckim, co obniża nieczność poprawienia stabilno- 
ocenę za tę instrukcję. ści zamocowania karty we wła- 
Montaż odbywa się w sposób snym zakresie. Po drugie karta, 
typowy dla AG00. Oznacza to, że jak większość konstrukcji M-Teca 
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po rozkręceniu komputeraizdję- / jący podłączenie dwóch urządzeń pamięci, karta nie ma podstawki współpracuje z koprocesorami w 

ciu metalowego ekranu nasuwa” AT-Bus. Nie jest on drogi, a po- na SIMM, a wlutowane 4 lub 8 trybie synchronicznym. Uzupeł- 

my płytkę na procesor A600. zwoli nam na dołożenie w przy- MB pamięci (wielkość tę należy niając kartę o koprocesor należy 

Należy pamiętać o tym, że przy | szłości na przykład CD-ROM-u]. | określić przy zamawianiu - oso- , zatem pamiętać o tym, aby jego 

takim rozwiązaniu nawet minimal- W odróżnieniu od większości | biście polecałbym „wykosztowa- taktowanie było zbliżone do tak- 
I 


ny brak kontaktu spowoduje, że | spotykanych ostatnio rozszerzeń | nie się" na 8 MB, botylepozwala | towania procesora (najlepiej 50 




































karta nie będzie widziana przez w ; ' MHz). Wolniejszy koprocesor 

komputer. Po zamontowaniu in- | ua twoko dał Boz o a może bowiem w tym trybie dać 

strukcja zaleca wycięcie otworu CPU: 68030 OS Version: 37.300 Normal Video DMA niezbyt ciekawe efekty. Wyniki 

w ekranie metalowym i nałożenie Device: ram Buffers: <informatom unawailable> testów widoczne na ilustracjach. 

tego ekranu oraz oklejenie brze- osła DRA 0 Karta została dostarczona (i te- 

gów wycięcia taśmą nieprzewo- 6 stowana) bez koprocesora. Do- 

dzącą (można także w ogóle zre- Testing directory manipulatom speed. i datkowo wykonaliśmy także testy 

zygnować z tego ekranu). Naci- File Create: OEI CPU railabiec 0% z koprocesorami MC68882/20i 

nając w ekranie odpowiednie | | =p: MD Akele MC68882/50. 

Lie j n Ę Directory Scan; 807 files/ sec | CPU wailablec 0% 

paski I izolując je, kartę można File Delete: 162 files/sec | CPU krailabie 0% w sumie zestaw A600 + karta 

umocować do ekranu - nie jest | | Szęk/Rad: 531 seeis/sec _ | CPUkrailabiec0% M-Tec 630 daje maszynę o po- 

to jednak zbyt łatwa ani bezpiecz- Testing wile a 512 byte buffer. (LONG-aligned. WEMF_FAST] tężnej mocy obliczeniowej, za 

na dla komputera czynność. (este flee 372753 bytes/ sec | CPU railable 0% stosunkowo niewielką cenę, i już 

Znacznie prostsze będzie doło- Write to file: 422475 bytes/ sec | CPU krailablec 0% choćby z tego powodu jest god- 

żenie dwóch gumowych podkła- Read from filec 437248 bytes/ sec | CPU krailablec 0% ny polecenia 

dek pod kartę o wysokości na- Testing with a 4096 byte bufler. [LONG-afgned, MEME_FAST) | 

suwki na procesor (nóżki te jed- Sa O EZ II ZEE 37 M-Tec 630/42 

j : Write to file: 2580480 byteś/sec | CPU Arailable: 0% j 

nak należy wykonać we własnym Resd trom file 2619392 bytes/sec | CPU Arallable:0% Komputer: KRZEM 

zakresie). Wspomniany radiator Tesling with 3 32768 byte buffer. (LONG-aligned, MEMF_FAST) o 550 8 

utrudnia, niestety, zamontowanie Create filec 2015232 bytes/sec | CPUArailable: 0% WUW Loreka, Września 

twardego dysku wewnątrz obu- Write to file: 6987776 bytes/sec | CPUAwailable: 0% LON 3/10 

dowy AGOQ. Zostaje tu zatem roz- Rezd from filec GT8TOTZbytes/sec |  CPUńwailable: 0% Obsługa: 1/10 

wiązanie polegające na wypro- Testin with a 262144 byte buffer. (LONG'aligned, MEMF_FAST] doj 8/10 

wadzeniu twardego dysku na ze- Create file 2159988 bytes/sec | w. R szych AAĆ | 
ję A Wile to file: - 8912896 bytes/sec | PU available: 0% /8305C. R | 

Rise kalba Saska Read trom file: 8486912 bytesfsec |  CPUAwailable: 0% Ogólnie: 8/10 KE | 
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Marek Pampuch 


a pomocą tej karty, wy- 
posażonej w procesor 
MC68020, taktowany 25 
MHz (a zatem szybciej niż w 
A1200), możemy jednym ruchem 
zmienić poczciwą A600 w coś lep- 
szego niż „goła” A1200. Lepsze- 
go, bo instalując tę kartę turbo 
możemy rozszerzyć pamięć o 1, 
2, 4 lub 8 MB Fast RAM za pomo- 
cą standardowego, łatwego do 
nabycia modułu SIMM. Dodatko- 
wo pamięć ta, co wykazał test, 
jest obsługiwana znacznie spraw- 
niej niż pamięć na rozszerzeniach 
doA1200, przez cokomputeruzu- 
pełniony o kartę Apollo 620 dzia- 
ła prawie dwa razy szybciej niż 
A1200 ze standardowym rozsze- 
rzeniem pamięci. Nie będziemy 
także mieli problemów z instala- 
cją koprocesora w obudowie typu 
PLCC (z nóżkami dookoła). 
Montaż karty wymaga wpraw- 
dzie rozkręcenia komputera, jest 


= MCITP YZ 
1 UlacR="w2F 


APOLLO 620 


Ostatnio pojawiło się kilka ciekawych przystawek do 
Amigi 600. Jedną z nich jest karta turbo Apollo 620. 





piło zwarcie twardego dysku. Je- 
śli bowiem chcemy zamontować 
taki dysk lub mielismy ten dysk 
zainstalowany już wcześniej (w 


721 m4 REZ U ELZJEU „let 


Ituurau F.U. 
"BUT EHI 


snareń 


FIMzEEME TREE GEE 


i SIENA WET” |J[EMCK0= gzoda "me, 
IRK aa Kaz | Hg» 


THEE Turikiliż 12014708 
Dhryśtones 417 


jednak bardzo prosty, a dodatka- 
wo dokładnie opisany w dostar- 
czanej wraz z kartą instrukcji w 
języku polskim. Po zdjęciu pokry= 
wy wyjmujemy sanki na twardy 
dysk 2,5-calowy i zdejmujemy me- 
talowy ekran, a następnie nasu- 
wamy pustą podstawkę płyty na 
procesor. Płytka ma także nóżki o 
takiej samej wysokości, jak wspo- 
mniana podstawka, co znacznie 
ułatwia montaż i zapewnia stabil- 
ność karty po zainstalowaniu. 

A dobre dociśnięcie płyty (aż 
do usłyszenia cichego trzasku) i 
jej przyszły dobry kontakt jest 
wążny dla poprawnego działania 
karty turbo. Przed skręceniem 
Amigi I włączeniem jej do sieci 
warto sprawdzić, czy nasunięta 
podstawka zasłoniła całkowicie 
nóżki procesora. Jeśli nie, należy 
płytkę docisnąć. Przy rozszerza- 
niu pamięci można wykorzystać 
SIMM-y zarówno jedno- jak i dwu- 
stranne. W zależności od wielko- 
ści pamięci ustawiamy odpowie- 
dnio zworki. 

Karta Apollo 620 dostarczana 
jest wraz z plastykową pokrywą, 
co jest konieczne, aby nie nastą- 
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sankach), po założeniu karty Apo|- 
lo 620 będziemy musieli go umie- 
ścić w nawym miejscu - właśnie 
nad tą pokrywą. Dyski 2,5-calowe 
mieszczą się tam bez trudu, ba, 


Device: ram: Butler: <iaformalion unawafiable> 
Comments: DskSpeed 4.2 - Test karty ApoboG20 
CPU Speed Rating: 1009 

Testing deeciory mampwłation speed. 


File Crezte: 67 fles/sec 
| File Open: 112 files/sec 
Directory Scan: 106 files/ sec 
Foe Delete: 128 filesysec 
Seet/ Road: 463 setksj sec 


Testing milh a 512 byte buffer. (LONGralgned, WEMF. 


MKSoft DiskSpeed 4.2 - Copyright (c)1989-91 MKSoft Development 
CPU: 68020 0S Version: 37.300 Normal Video DMA 


| znanymijestwypadek umieszcze- 
nia w tym miejscu 3,5-calowego 
płaskiego dysku Seagate. Pokry- 
wa ma wycięcie umożliwiające ła- 


BaCT 


twą rekonfigurację zworek płytki 

Także ewentualny montaż SIMM- 

a, nawet po założeniu twardego 

dysku na opisaną pokrywę, nie 
| stanowi problemu. 





CPU allsbie: 0% 
CPU Auadlabie. 0% 
CPU Available: (% 
CPU Mwailable: (% 
CPU Available: 0% 
AN 
| - CPUńwailable: 0% 
| CPU Available: 0% 


| CPUńwailable: 0% 


| CPUArailable: 0% 
| - CPU Arailable: 0% 


| Createfile: 333078 bytes/sec 

| Write to kle 377168 bytesfsec 

| Read from file: 390159 bytes/sec 
Testng with a 4096 byte butfer. (LONG-aligned, MEMF_FAST) 
Create filec 1195006 bytes/sec 
Wrile to file: 2184192 bytes/sec 

| Read from (lie 2237440 bytes/ sec 


Create Ble: 1705893 bytes/' sec 
We to file: 5382144 bytes/sec 
Read (ros file: 5414912 bytes/sec 


CPU śwailabiec 0% 


Testing with a 32768 byte butler, (LONG-afzned, MEMF_FAST) 


| CPU kuailzbie: 0% 
| - CPU Aafabie: 0% 
| GPU /wadlable: 0% 


Testing with a 262144 byłe buiir. [LONG-afgned, MEMF_FAST) 


| Createfile: 1805665 byles/ sec 
| Write to file: 6619136 bylesysec 
| Rcad from file: 6586368 bytes/5e0 


| OPU Available: 0% 
| CPU Awailable: 0% 
| CPUńwailable: 0% 





Opisana metoda instalacji karty 
uniemożliwia jednak korzystanie 
z metalowego ekranu, który zdej- 
mowaliśmy na początku montażu. 
(choć na upartego można by w 
tym ekranie wyciąć odpowiedni 
otwór). 

Zobaczmy teraz, jak działa kar- 
ta. Jak już wspomniałem, po uzu- 
pełnieniu o moduł SIMM (testo- 
waliśmy z SIMM 4 M6, 70 ns) 
A600 jest szybsza od A1200 z 
podobnym rozszerzeniem Fast. 
Widać to (podobnie jak i w innych 
wyrobach Apollo) zwłaszcza przy 
testach wymagających dużej licz- 
by obliczeń (np. IMath lub Mem- 
Test z AIBB). 

Jeśli chodzi o sprawność „prak- 
tyczną”, to nie zauważyłem, by 
jakikolwiek program, ani nawet 
gra, które próbowałem urucho- 
mić, sprawiał kłopoty, 10 MB na 
Amidze wystarcza bowiem właści- 
wie do wszystkiego (nawet do pro- 
stszych prac na Lightwave - to 
nie pecet!). Karta nie koliduje bo- 
wiem z innym rozszerzeniem pa- 


LZEANTECEICELEJELIEU 





mięci w A600 (wkładanym pod 
klapkę), oczywiście pamiętając, 
by nie przekroczyć w sumie 10 
MB (1 MB Chip + 1 MB rozszerze- 
nia Chip + 8 MB Fast. Nie jest to 
jednak wina karty, ale szyny Amigi 
600, która nie potrafi zaadreso- 
wać więcej RAM). 

Karta była dostarczona i testo- 
wana z koprocesorem MC68882/ 
25 MHz. Wyniki testów przepro- 
wadzonych „zestawem tradycy|- 
nym” (Syslnfo, AIBB, Disk Speed) 
widać na ilustracjach I w ramce. 
Podsumowując - jest todlasześć- 
setkowiczów bardzo ciekawa, a 
poza tym rozsądna cenowo pro- 
pozycja. Świat lmageFX, ADPro, 
GNU C i wszystkich tych innych 
pamięciożernych kreatur, które 
śniły Wam się po nocach, staje 
przed Wami otworem. 





LDUCAULLlUY4U 







Komputer: (032 
Cena; 349 zł | 
Dystrybutor: SAIMANZNN 






OLLIEK 
Obsługa: 


6/10 
8/10 







Montaż: 6/10 
| TANĄ 9/10 
Cena jakość: FEG 
UZAOLEA 8710 
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GRAFIKA NA EKRANIE 


W dzisiejszym odcinku przystąpimy, zgodnie z obiet- 
nicą, do tworzenia animacji. 





Bartek Pampuch 


robimy tak, aby nasz rysunek pojawił się w prawym górnym 
rogu ekranu, a następnie przesunął się w lewo. 
W tym celu musimy dodać jedną zmienną dotyczącą poziomej 
pozycji rysunku. UWAGA! GDYBYŚMY PRZESUWALI RYSU- 
NEK TAKŻE W PIONIE, POTRZEBNA BYŁABY TAKŻE DRUGA ZMIEN- 
NA DOTYCZĄCA PIONOWEJ POZYCJI RYSUNKU. 
Dopisz te dwie zmienne przed DosName. Mam na myśli coś 
takiego: 


PG8K: 


| da,l 1 
|o 
| 








: pozycja pozioma 
DoegNane: dc,b 'doa,library, 





a następnie zamień następującą linię procedury Drawimage: 


moveq 40,d0 


na: 





o zz — 


 MARORORA 2" | 


To jednak nie wystarczy. Musimy nadać PosX jakąś początkową 
wartość, a następnie ją zmieniać. Zmodyfikujemy nieco tę część 
kodu: 





OOTEARZZEE. 


bl 


OREW EZ TĘ ZEK OO TC CZE TEAROROWĘTE 





gub l K1.PosX | 
dbra d7,Petla | 


EA 


Ponieważ ekran nie jest czyszczony już przy każdej zmianie pozy- 


| cji, nasza pętla wykonywana jest dużo szybciej. Na szybkich kompu- 


terach cała „droga” rysunku mogłaby trwać niecałą sekundę. Dlate- 
ge musimy wprowadzić pewne opóźnienie: o 1/50 sekundy. Tak na- 
prawdę opóźnienie jest trochę większe niż 1/50 sekundy, ponieważ 
same rozkazy zajmują trochę czasu. 

Zmieniamy dalej kod źródłowy. Tym razem nasz rysunek wyświe- 
tlany będzie na ekranie Workbencha. 

Możecie zatem ominąć rozkazy, otwierające ekran i usunąć My- 
Screen. Oczywiście należy też usunąć procedurę zamykająca ekran 
(bo chyba nie chcecie zamykać Workbencha). 

Zanim to jednak zrobicie, zapoznam Was z nowym rozkazem: 

Nazwa: _LVOOpenWorkbench (-210) 

Funkcja: Funkcja ta otwiera ekran Workbencha | zwraca adres 
tego ekranu; jeżeli Workbench był już otwarty, zwracany 
zostaje tylko jego OSA. 

Wejście: BRAK 

Wyjście: DO - OSA Workbencha 

Uwagi: Choć jest to najprostsza metoda uzyskania adresu ekra- 
nu Workbencha, to jednak twórcy systemu jej nie zalecają. Spowo- 
dowane jest to MULTITASKINGIEM Amigi. Po pobraniu w ten sposób 
OSA Workbencha inny program może go zamknąć i nasz adres nie 
będzie wskazywał na nic. Jednak ja najczęściej używam w tym celu 
tego rozkazu i jeszcze mi się nie zdarzyło, aby coś było nie tak. 

Zamieniamy więc procedurę otwierającą ekran na: 


Base, a6 


OpernMorkBench [a46) 


WE jest zamknięty 














Wartością początkową PosX jest 640-10 (skoro nasz rysunek ma 
szerokość 10, to aby wrysować go w prawy róg ekranu, jego lewą 
pozycją początkową MUSI być 630). 

Nasza pętla wykonywana jest 630 razy (wykorzystujemy tutaj roz- 
kaz dbra). 

Jak widać, podczas przesuwania się naszego rysunku zmieniają 
się nieco jego kolory (u mnie z niebieskiego na czerwony i na 
odwrót). Spowodowane jest to wolnym działaniem komputera, który 
czyści ekran bitplane po bitplane'ie. Można temu zapobiec (ale otym 
innym razem). 

Teraz jeszcze bardziej zmodyfikujemy nasz program. Tym razem 
kolory nie będą się zmieniały, gdyż ekran nie będzie czyszczony. 
Nasz rysunek zostawi po sobie ślad. Zmieniamy kod źródłowy, aby 
wyglądał następująco: 





mo .. 
moveq $%1,d1 







48x _LVODęlay |26) 


IntBase,ab 





move.l 
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bo lepszy efekt otrzymuje się nie czyszcząc ekranu WB. 
Pamiętajcie o tym, że ekran WB jest co jakiś czas odświeżany, 
zatem ślad po naszym rysunku będzie stopniowo zanikał. 
Dobrze jednak, aby nasz program sam odświeżył ekran WB po 
skończeniu pracy. Użyjemy do tego rozkazy: 
Nazwa: _LVOShowTitle (-282) 
Funkcja: Rozkaz włącza lub wyłącza belkę tytułową (TITLE BAR) 
ekranu 
Wejście: AQ - OSA ekranu 
DO - w zależności od wyboru: DO=0 - wyłącz TitleBar; 
DO0=1 - włącz 
Uwagi: Włączenie TitleBaru wiąże się z jego przerysowaniem. 
Dlatego można tego używać jako odświeżenia TitleBaru po jego 
uprzednim zaśmieceniu (np. rysunkiem). 
Aby nasz program mógł wykorzystać ten rozkaz, po rozkazie koń- 
czącym pętlę należy wpisać: 





To już wszystko na dziś! Za miesiąc poznacie pozostałe (przydat- 
ne) rozkazy INTUITION. Także za miesiąc zajmiemy się tworzeniem 
własnych gadżetów i prostych programów INTERAKTYWNYCH (czyli 
takich, których działanie uzależnione jest od użytkownika). A tymcza- 
sem Do Następnego Magazynu AMIGA (DNMA)! 
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PARĘ TRIKÓW NA DOBRY 
POCZĄTEK 


, Jednym z powodów, dla których tak mało pisano 

dotychczas o grafice 3D, były duże wymagania 

sprzętowe służących do niej programów. W związku 

z drastycznym spadkiem cen twardych dysków i 

pamięci RAM na przestrzeni ostatniego czasu wydaje 

mi się, że kilka artykułów na ten temat jest jak 
najbardziej na miejscu. 


Machefi 


programowanie do grafiki 
3D to w zasadzie wielka 
trójca: Imagine. Real3D i 
Lightwave. Jest jeszcze 
parę innych, jak np. Maxon Cine- 
ma. ale nie znam ich, więc nie 
będę się mądrzył. Miałem przy- 
jemność z każdym z tych trzech 
programów, ale najsensowniej- 
szy z nich wydaje mi się LightWa- 
ve, głównie z powodu olbrzymich 
możliwości połączonych z prze- 
myślaną i prostą obsługą. Ale jest 
to tylko moje osobiste zdanie i 
nie chciałbym urazić użytkowni- 
ków innych programów. Nieste- 
ty, LightWave to smok pod wzglę= 
dem zużycia pamięci - trzeba 
sporo RAM-u (bez tych 10 MB 
nie warto nawet go uruchamiać) i 
szybkiego komputera z koproce- 
sorem. Istnieje, co prawda, we- 
rsja LightWave'a nie wymagająca 
koprocesora, ale zapomnijcie o 
tym. Poszczególne obrazki moż- 
na jeszcze generować, ale przy 
animacji dostaniecie zawału. Kar- 
ta z procesorem 030/50, kopro- 
cesorem i 18 MB pozwala w za- 
sadzie na wygodną pracę. Jest 
to dość często spotykana karta 
turbo, a SIMM-y wciąż tanieją. 
Moja 040/40 34 MB w zasadzie 
wystarcza do profesjonalnej pra- 
cy, choć naprawdę nie ma się 
czym chwalić. Często zdarza się, 
że muszę zrezygnować ztego czy 
owego na rzecz krótszego Oocze- 
kiwania na gotową animację. 
Nie chciałbym, aby była to 
szkółka Lightwawe'a dla począt- 


7 
| 
| 
| 


kujących, pt. „Jak zrobić kulkę, a 
jak sześcianik, czyli mały przewo- 
dnik po funkcjach Modelera". 
Poza tym właśnie się dowiedzia- 
łem, że Chariot będzie prowadził 


RZY 


| 


w MA kurs obsługi Lightwawe'a, 
co się nawet dobrze składa, gdyż 
wolałbym przedstawiać konkret- 
ne problemy i ich rozwiązania, za- 
miast omawiać co do czego służy. 





Bevelkiem go! 

Na rozgrzewkę proponuję wy= 
konanie bardze popularnego 
efektu, zwanego „bewel'. pole- 
gającego na zrobieniu charakte- 
rystycznego „ścięcia” krawędzi 
danego obiektu. Wybierz pole 
„Optians” (BTW: nie wiem jak dla 
Was, ale dla mnie brak systemo- 
wych menu w LW to prawdziwe 
błogosławieństwo) i ustaw „Poly- 
gons" na „One Side”, a tryb po- 
wierzchni na „Automatic”. Teraz 
wybierz pole „Text”, wybierz ja- 
kąś czcionkę typu Postscript 
(Adobe Type 1) i wpisz jakiś tekst 
(np. „Bevelek"). Następnie wci- 
śnij klawisz [A] i wybierz Multiply/ 
Extrude. Po wytłoczeniu napisu 
przechodzimy do menu_„Polygon" 
i zaznaczamy wszystkie frontowe 
powierzchnie naszego napisu = 
powinniśmy zobaczyć wągsiki, 
będące wektorami powierzchni. 
Teraz wybieramy pole „Bevel” | 
ustawiamy „Inset” i „Shift” na np. 
10 mm. Po wciśnięciu „OK" nasz 
napis uzyska ścięcie krawędzi, 
ale tylko od frontu. Gdybyśmy 
wykonali „Bevel” nie zaznacza- 
jąc żadnej powierzchni, zostały- 
by ścięte wszystkie krawędzie, 
co nie wyglądałoby interesująco 
w przypadku napisu. Trzeba jed- 
nak zawsze bardzo uważać z wie|- 
kościami „Inset” i „Shift” - może 
się zdarzyć, że będą one więk- 
sze od grubości obiektu (np. 
większe od odległości wewnętrz- 
nej i zewnętrznej części litery,„o") 
i uzyskamy brzydki efekt. Wielko- 
ści te muszą być mniejsze od 
NAJMNIEJSZEJ takiej odległości 
w całym naszym obiekcie. 
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Teraz wybieramy myszką CAŁY 
obiekt i nadajemy powierzchni ja- 
kąś nazwę, np. napis.sf (Poly- 
gon/Surface). Następnie zazna- 
czamy TYLKO powierzchnię iran- 
tową RAZEM ze ścięciem i nada- 
jemy jej inną nazwę, np. na- 
pis_front.sf. Obiekt oczywiście 
zapisujemy na dysku. Wszystkie 


te gusła odprawiamy w celu wy- | 


gładzenia obiektu w programie 
Layout, LightWave przybliża bo- 
wiem krzywe linie (np. występu- 
jące przy literach typu„o”)liniami 
łamanymi. Jeżeli tak zapisany na 
dysku obiekt wygenerujemy te- 
raz bez żadnych dodatkowych 
zabiegów, zobaczymy zamiast 
gładko wyglądającej literki _o” 
brzydkie schodki. Do wygładza- 
nia służy opcja „Smaoth”, przy 
czym stosujemy ją tylko do po- 
wierzchni napis.sf. aby uniknąć 
wygładzenia bevelka, czego prze- 
cież nie chcemy. Przy okazji ma- 
cie też przepis na gładką kulę. 
Żeby nie było widać kwadraci- 
ków czy trójkącików, należy pa 
prostu włączyć wygładzanie. 


Z Boolem czy bez Boolu? 

Proponuję teraz wykonanie cie- 
kawego efektu polegającego na 
tym, że tekst tkwi w jakimś obiek- 
cie jak dziury w serze, tzn. tekst 
jest jak gdyby „wywiercany” w ja- 
kimś innym obiekcie (coś a la za- 
miana kolorów czarnego z białym 
w obrazku ILBM z tekstem wczy- 
tywanym do Imagine'a). O ile mnie 
pamięć nie myli (rzadko oglądam 
telewizję), to taki efekt wykorzy” 
stany jest w czołówce reklamy w 
Jedynce | Dwójce (małe literki 
„REKLAMA” = każda w oddzie|- 
nym, obracającym się sześciani- 
ku). Do zrobienia tego typu efek- 
tów można się posłużyć funkcjami 
Drill lub/i Boolean. Pierwsza słu- 
ży generalnie do „wywiercania” 
czy, jak kto woli, „drążenia” jed- 


nych obiektów drugimi. Druga | 


funkcja umożliwia przeprowadza- 
nie logicznych operacji na obiek- 
tach (algebra Boole'a - dodawa- 
nie, odejmowanie etc.). Nie będę 
pisał, jak ustawie wartości funk= 
cji, bo tym samym odebrałbym 
Wam przyjemność eksperymen- 
towania, a zapewniam, że zanim 
dotrzecie do końcowego założo- 
nego efektu, nauczycie się dzie- 
sięciu innych. Generalnie należy 


/ zwrócić uwagę na wektory po- 


wierzchni w powstałym obiekcie. 
W wypadku stosowania powierzch- 
ni jednostronnych muszą one być 
zwrócone „wąsami” do kamery, 
gdyż inaczej nie będzie ich widać. 
Wektora powierzchni zmieniamy na 
przeciwny funkcją Flip. 


Złote obrączki... 

Modeler oferuje tylko cztery 
obiekty podstawowe: Box, Ball, 
Disc i Cone. Może sięto wydawać 
ilością mniej niż skromną (w po- 
równaniu z innymi programami), 
jednak poprzez bogate możliwo- 
ści edycyjne można tworzyć bar- 
dzo skomplikowane obiekty. My- 
ślę, że „obrączkę” (ring) to każdy 


(abzectz] rasiry Jnuitipty] Patygan | Tools ] bienisy 


| 
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bez problemu zrobi. W tym celu 
należy wykonać „Disc” i posłużyć 
się funkcją Lathe z Offset równym 
O. Ale czywiecie, jakwykonać nie 
domkniętą obręcz (np. w celu zro- 
bienia kolczyka)? Sposobów jest 
kilka, oto jeden z nich: stwórz koło 
(całkiem płaski Disc). Teraz (wtry- 
bie wyboru Points, nie Połygon - 
na dole ekranu) zaznacz wszyst- 
kie punkty i wykonaj Cut, a zaraz 
potem Paste. W ten prosty spo- 
sob rozbiłeś powierzchnię koła na 
punkty, Skasuj teraz kilka SĄSIA- 
DUJĄCYCH (koniecznie!) punk- 
tów, powiedzmy cztery. Teraz za- 
znacz wszystkie punkty, ale ko- 
niecznie RĘCZNIE i PO KOLEI - 
posługując się w tym celu lewym 
przyciskiem myszki i klawiszem 
[Shift]. Teraz wybierz Tools/Make 
— otrzymasz nie domkniętą krzy- 
wą. Następnie w innej warstwie 
(layerze) utwórz znów płaski Disc, 
ale zwróć uwagę na orientację - 
patrz rysunek. Upewnij się, że w 
„Background layer" masz naszą 
krzywą, i wybierz Multipiy/Rail 
Extrude. Powinieneś otrzymać nie 
domkniętą obręcz. 





A może tak spirala? 

Nie wiem, czy pamiętacie, ile 
się człowiek musiał napocić, żeby 
zrobić spiralę w Imagine. Tutaj ro- 
bimy to w kilka sekund. Tworzymy 
dysk, wybieramy Lathe, ustawia- 
my odpowiednią oś obrotu, nieze- 
rowy offset i parę innych drobia- 
zgów (patrz rysunek) i gotowe! 
Spiralę możemy jeszcze poprawić 
rozciągając ją opcją Stretch = 
można to wykorzystać przy mor- 
phingu, np. rozprężającej się sprę- 
żyny. Ale o tym dokładniej za mie- 
siąc. Gotowa spirala powinna wy- 
glądać jak na rysunku. Nie zapo- 
mnij tylko przy renderingu włączyć 
opcji smooth! A gdyby tak chcieć 
zrobić sprężynę, ale taką w kształ- 
cie stożka, szeroką u podstawy, a 
spiczastą u góry? Proszę bardzo! 
W tym celu wybierz Modify/Taper 
1 i psuj obiekt myszką od strony, 
gdzie widać okrąg (patrz rysunek). 
Nieocenione usługi w tego typu 
zabawach może nam oddać 
ARexx = możemy sobie stworzyć 
listę poleceń, jakie mają być wyko- 
nane na danym obiekcie, i w ten 
sposób niejako stworzyć nowy 
obiekt podstawowy. Przy okazji 
mały "hint - wciśnij klawisz [d]. Te- 
raz, jeśliwybierzesz,„Wire”, woknie 
podglądu będziesz mógł dokony- 
wać edycji. Jeśliwybierzesz„Front- 
face”, możesz obracać obiekt i oglą- 
dać go pod dowolnym kątem. 


Słowo o teksturach 

Tekstury w LW to temat na książ- 
kę i wieloodcinkowy serial. Warto 
jednak już na początku wyrobić 
sobie o nich jako takie zdanie i 
wybrać coś do podanych tu przy- 
kładów. Jeden obrazek wart 100 
słów (jak mawia pewien znajomy 
Chińczyk), więc na rysunkach wi- 
dzicie kilka podstawowych, „wbu- 
dowanych” w LW tekstur. Miłego 
eksperymentowania! 


| mój emait szezectaGus.cdu.pl 
| Ps. Wszelkie uwagi i sugeślie mie widziane. 
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OBSŁUGA ARGUMENTÓW 


Tematem dzisiejszego odcinka uczynimy obsługę 
argumentów, zarówno tych z linii Shella, jak również 
tych przechowywanych w polu ToolTypes ikony. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


orma ANSI języka © przewiduje obsługę linii argumentowej 

Shella poprzez dostarczenie do funkcji „main()” parametrów 

„arge” i „argv”. Jak wiadomo. „arge” informuje o liczbie ele- 

mentów w tablicy „argw”, która zawiera poszczególne argu- 
menty. Ponieważ pierwszy element tej tablicy jest nazwą programu, 
to z punktu widzenia ANSI „arge” nie może byc mniejsze od 1. W 
wypadku systemu AmigaOS start może nastąpić również z poziomu 
Workbencha. Dla łatwego odróżnienia tej sytuacji dołączany przez 
kompilator moduł startowy ustawia w takim wypadku parametr „argc” 
na 0. 


Obsługa Shella 


Zacznijmy od obsługi linii argumentowej Shella. Służy do tego 
następująca funkcja z biblioteki „dos library": 


struct RDArga "ReadArga| STRFTR arg_template, LONG *array, struct» 





RDArgs *arg5 ); 

Parametr „arg_template" powinien zawierać wzorzec linii argu- 
mentowej. Składa się on z nazw argumentów, oddzielonych przecin- 
kami. Pisownia małych/dużych liter nie ma znaczenia, ale przyjęło 
się używać tylko dużych liter. Dopuszcza się stosowanie synonimów, 
np. podanie nazwy „AS=TO" oznacza, że użytkownik może wpisać 
którąkolwiek formę. Domyślnie argumenty są opcjonalne, ich użycie 
przez użytkownika polega na podaniu w miejsce nazwy argumentu 
dowolnego napisu. Np. dla wzorca „FROM,TO” (dwa argumenty) 
pasującymi liniami argumentowymi będą: „" (linia pusta), „abc" (po- 
dany tylko argument „FROM”), „def ghi” (podane oba argumenty). Po 
nazwie argumentu można jednak podać jeden lub więcej znaczni- 
ków. informujących o typie argumentu. Oto najważniejsze z nich: 

fA = Argument jest wymagany. 

/N - Argument powinien być liczbą całkowitą. 

/$ - Argument jest włącznikiem. Podanie w linii argumentowej 
nazwy argumentu oznacza włączenie opcji. 

/K - Argument musi być poprzedzony swoją nazwą, pomiędzy 
tymi dwoma członami musi się znajdować odstęp lub znak równości. 

Parametr „array” jest wskaźnikiem na tablicę, w której będzie 
zapisany wynik działania funkcji, Pierwszemu argumentowi z wzorca 
odpowiada pierwsze pole w tablicy, drugiemu drugie itd. W wypadku 
argumentów typu „/S7 w tablicy odnotowywana jest wartość różna od 
zera, gdy argument został użyty. W wypadku argumentów „/N” odno- 
towywany jest wskażnik na liczbę (lub O, gdy argument nie został 
podany). W pozostałych z wyżej wymienionych wypadków umie- 
szczany jest wskażnik na podany napis. Przed wywołaniem funkcji 
tablica powinna być wypełniona domyślnymi wartościami. 

Ostatniego parametru, „args”, używa się tylko do wyrafinowanych 
zastosowań funkcji „ReadArgs()”. W typowych sytuacjach podaje się 
po prostu O. 

Argumenty nie muszą być podawane w tej samej kolejności, co we 
wzorcu. Dotyczy to przede wszystkim argumentów typu „/S”i„/K", dla 
których funkcja jest w stanie sama „domyślić się", o który argument 
chodzi. W wypadku, gdy linia argumentowa kończy się argumentem 
„?", funkcja wypisuje w charakterze pomocy wzorzec i oczekuje na 
ponowne wpisanie linii argumentowej ze strumienia wejściowego. 
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Funkcja zwraca wskażnik na niezbyt nas interesującą, zdefiniowa- 
ną w pliku „dos/rdargs.h", strukturę „RDArgs” lub O w wypadku 
niepowodzenia (np. linii nie pasującej do wzorca - dodatkowe infor- 
macje o błędzie można uzyskać przy użyciu funkcji loErr()). 

W celu zwrócenią przydzielonej przez ReadArgs() pamięci, po 
zakończeniu obsługi argumentów należy wywołać funkcję: 


ZEW. CK Watr ZZ zd Śrret MeŚdRAI PD. BO ZES ię 
|void FreeArga| struct RDArgz *args ); 


Jako parametr trzeba podać wartość zwróconą przez ReadArggś(/. 


Obsługa Workbencha 


| Przejdźmy terąz do obsługi uruchomienia programu z Workben- 
cha. Jak już wspomnieliśmy. „arge” przyjmuje w takiej sytuacji war- 
tość O. „argw” zaś wskazuje na strukturę „wBStartup”", zdefiniowaną 
w pliku „workbench/startup.h": 





zzage zm_Mezsagę; 


sm_PTOCe85£; 





LONG sm_Nunarqs; 


char* sm_Toc 





struct WBArq* Ssm_A 


Interesują nas na razie tylko dwa jej pola: „sm_NumArgs" i 
„sm_ArgList”. „sm_NumArgs" (analogiczny do „argc”) informuje o 
liczbie elementów we wskazywanej przez „sm_ArgList" tablicy struk- 
tur „wBArqg” (analogicznej do „argv”): 





WBArG 





Znaczenie pól jest następujące: 

wa_Lock - zatrzask założony na katalogu, w którym znajduje się 
ikona (patrz opis funkcji Lock() w poprzedniej części). 

wa_Name - nazwa obiektu wskazywanego przez ikonę. Gdy jestto 
ikona katalogu, dysku lub kosza, będzie to wskażnik na pusty napis. 

Struktura ta opisuje ikony, rozumiane jako pojedyncze argumenty 
programu. Liczba argumentów jest nie mniejsza niż 1, jako że pierw- 
szy element tablicy zawsze zawiera dane o uruchomionym programie 
(analogicznie do „argv[0]”). Kolejne argumenty opisują ikony zazna- 
czone przez tzw. MultiSelect (pojedyncze kliknięcie na ikonie pro- 
gramu, następnie zaznaczenie innych ikon z wciśniętym klawiszem 
[Shift] i podwójne kliknięcie na którejś z nich). W wypadku urucho- 
mienia programu przez pole „DefaultTool” (lub „Program” w polskich 
Locales), omawiana tablica zawiera dwa elementy. 

Zanim przejdziemy do przykładu, omówienia wymagają funkcje: 


p RL An W RAZ ROAR NAZZA NĄ 
|BPTR Currentbir( BPTR lock ); 


Funkcja ta zmienia katalog bieżący. Parametrem jest zatrzask, 
założony na katalog, który zamierzamy uczynić bieżącym. Zwracaną 
wartością jest zatrzask na poprzednim katalogu bieżącym. 


* == 


Funkcja zwraca identylikator strumienia wyjściowego. 














| | PNG 5trToLong 4 


STRZTAR string, 
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Funkcja konwertuje podaną w formie napisu „string” liczbę na 
„LONG”. Wynik zapisuje w „value”. Zwracaną wartością jest liczba 
przekonwertowanych znaków lub „+1" w wypadku błędu, 

Pierwszym krokiem przy odczycie ikony jest zmiana za pomocą 
funkcji „CurrentDir()” bieżącego katalogu na ten odnotowany w polu 
„wa_Lock” struktury „WBArg". Następnie należy odczytać ikonę, 
korzystając z funkcji biblioteki „icon .library": 


ztruct DiskObject "GetDiekObjectNewi( UBYTE *name ): 





Jedynym parametrem jest nazwa obiektu wskazywanego przez 
ikonę (bez rozszerzenia „.info”). 

Funkcja zwraca wskażnik na opisaną poniżej strukturę „DiskO- 
bject" lub NULL w wypadku błędu (bliższe informacje na jego temat 
można uzyskać za pomocą funkcji loErr()). 

Gdy ikona nie jest nam już dłużej potrzebna, w celu zwrócenia 
przydzielonej pamięci należy wywołać funkcję: 






void FreeDiskObject4 struct DiskObiect *diskobj ); 


Jej jedynym parametrem jest wartość zwrócona przez funkcję 
„GetDiskObject(j”. 


Wnętrzności ikony 


Z programu ikona jest widziana jako struktura „DiskObject”, zdefinio- 
wana w pliku „workbench/icon.h”. Nas interesują jedynie trzy jej pola: 

UBYTE do_Type - typ ikony. Najważniejsze to: 

WBDISK - dysk 

WBDRAWER - katalog 

WBTOOL - program 

WBPROJECT - dane 

WBGARBAGE - kosz 

char* do_DefaultTool - pole wypełnione tylko w wypadku ikon 
dysku i danych. Jest to nazwa programu, który ma obsługiwać dane, 
a w wypadku dysku nazwa programu, który ma być wywołany pod- 
czas kopiowania dysku (gdy ikona jest źródłem). 

char** do_ToolTypes - adres tablicy zawierającej wskażniki na 
argumenty wywołania (pola „TooiTypes" ikony). Napisy w tym polu mają 
zwykle formę „snazwa>=<wartośc>", są więc odpowiednikami argu- 
mentów typu „/K” z „ReadArgs()". Odpowiednikami argumentów typu „/ 
S' są zwykle napisy „<nazwa>”, gdy opcja ma być włączona, choć 
niektóre programy preferują formę ze znakiem równości, jako wartości 
wymagając „Yes” lub „No” (tak zrobimy w naszym przykładzie). 

Tu pewna uwaga natury stylistycznej. Zaleca się, aby w ikonie 
programu umieszczać w nawiasach wszystkie akceptowane przez 
program argumenty wraz z krótkim opisem lub domyślną wartością 
(np. „„HIDE=YES)"). Znacznie ułatwia to użytkownikom życie. 

Podstawową funkcją używaną przy obsłudze pola „ToolTypes” jest: 





|UBYTE *FindToolType| UBYTE **roclTypeArray, UBYTE *typeName ); 





Jako pierwszy parametr podajemy wartość pola „do_ToclTypes" 
ikony, jako drugi - nazwę poszukiwanego argumentu. Funkcja prze- 
szukuje tablicę (ignorując pisownię małych i dużych liter) i zwraca 
wskaźnik na wartość argumentu o podanej nazwie (tzn. pomijana jest 
sama nazwa | ew. znak '=', o ile występujej, Gdy argument nie 
zostanie znaleziony, zwracany jest NULL. 

Jeżeli wartość argumentu należy do znanego z góry zbioru (jak np. 
wspomniane powyżej „Yes" i „No”), to można użyć funkcji: 





BOOL 


MatchToolValue( UBYTE *type5Strring, UBYTE *value |; 








Jako pierwszy parametr podajemy napis zwrócony przez „FindTo- 
olType()”, jako drugi = jedną z możliwych wartości, jakie ten napis 
może przyjąć. Funkcja zwraca TRUE, gdy szukany napis występuje, 
FALSE w przeciwnym wypadku. Funkcja ignoruje przy tym wielkość 
liter, bierze zaś pod uwagę możliwość występowania kilku wartości 
naraz, oddzielonych znakiem '|'. 

Na koniec pewna uwaga: przekazywanie „argc” równego O przy 
uruchamianiu z Workbencha jest pewnym „niepisanym” standardem, 
do którego, niestety, nie wszystkie kompilatory się stosują. O ile nam 
wiadomo, moduł startowy, dołączany przez kompilator DICE, przy 
uruchamianiu z Workbencha wywołuje nie funkcję „main”, ale „wb- 
main”. Listing ukazuje, jak to w prosty sposób ominąć. 
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/* Listing W15 */ 
Ainelude <workbench/atartup.h» 
i ude 


lude <proto/dos.h> 


8ir 
fine 


include 
Adefine 
zdetine 
źdefine 
śdefine 


LONG buf£=10; 
LONG args [|=[[LONG) „plik-domyślny”, 


int main(int arge, char *argv|]| 


+ifdef 





struct RDArqs 
struct Diskóbject *dob=NULL; 
TR Gut; 


BP 


i£ 


] 


else 


f 





<proto/1icon,h» 


<string,hi” 
ARG.PILE Q 
QUICK 1 
NKRG_BUFFER 2 
TEMPLATE „FILE/K,QULCK/S, BUPFER=BUF/K/N" 


ARG 





FALSE, (LONG) sbuż] ; 


*rda="NULL; 


large| 


1E£ |1|rda=ReadArge/(TEMPLATE, args, NULLII]J 


PrintFault[IoErr(), argv(0]); 
return 1D; 


out=O0utput (7 3 


/* zakładamy, że kompilator sam otworzy „icon.library". */ 


struct WBStartup *wbs" [struct WwBStartup”|argv; 
struct WBArg *wba"kwbE 


BPTR óldcd; 


»en_ ArgList (wbe:rsn_Nunargs-1); | 


if 4! |*wba->wa_Namce)) 


rerurn 10; 


olgodeCurrentDir (wba->wa_LocZ) ; 
if |dobsGetDiskObjectNew4iwba *>wa_ Name) | 
I 


char *8cr; 

LONG num; 

if tr=FindToolType (dob->do_ToolTypeu, 
args [ARG_FILE] = (LONG) str; 

if (strrFindToolType (dob: rdo_Toc1Types; 

l 





n 


„FlLE”)) 


„GJICK*)) 


it |MatchToalvalue(str,„YES”/|| 
args |ARG_QUICK] TRUE; 
iż |(MatchToolValue(str,„NO”|| 
arge [ARG QUICK] FALSE: 
ł 
1t ((str=FindToolType [dob->do_ToolTypez, „BUFFER”]| ss 
StrToLong(5tr, 
* |LONG*) args [ARG_BUFFER] "num; 


krum) =0] 





CurrentDir (olded; : 
out-Qpen(„CON:////Q0xienko/AUTO/CLOSE/WAIT", MODE_NEWFILE| ; 


(ouc] 


48", 
LEKU WA 


FPrintf |put,„FILEĄt; 
„QUICKYC: 


arge [ARG_FILEJ]): 
(args |ARG_QUICKX| ? „YES” :© 
„NO” | | 7 
* |LONG*)args(ARG_BUFFER| | ; 


FPrintf (out, 


Fprintf |out, „BUPFERĄD; 
|large) 


Close (Gut); 


din", 


irda] 

FrecArgze;rda| ; 

|dob] 

FreeDiskObjoct (dob] ; 


return 0; 


no 
DOC 


1nc wbhmainistrucr WBStartup* wbs| 


; 
ł 


return main4D, 


fchar**|wbs) ; 


Vendif 
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Niedawno opisywałem rozszerzenie Intuition, które 

miało jedną zasadniczą wadę: żeby tego używać, 

trzeba było zapłacić autorowi. Tym razem opiszę 

rozszerzenie, które można stosować za darmo, gdyż 
należy ono do kategorii freeware. 


Krzysztof Prusik 





ego autorem jest Pietro Ghizzoni (Dairymen Soft), a można 
się z nim skontaktować za pomocą Internetu 

e-mail: ghizzo£galactica it 

lub poczty ślimaczej: 





RZEZ 
| Pietro Ghizzeni 
| Via Termine 70/b 
29017 Fiorenzuola D'Arda 
Piacenza - ltaly 





Instalacja 


Bardzo prosta. Należy skopiować „AMOSPro_GuUl.Lib”, do katalo- 
gu APSystem, a następnie za pomocą „Interpreter_Config.AMOS" 
przypisać to rozszerzenie do slotu 24. Uwaga! Na dyskietce z AMOS- 
em. w katalogu „Libs:* powinny się znaleźć biblioteki: „asl.library" i 
„gadtools.library”. 

„AMOSPre_GUI.Lib" również wykorzystuje Intuition, ale idea jego 
działania różni się zasadniczo od „Intultion.Lib", albowiem wykorzy- 
stuje ono program GadToolsBox Edytor (!!!) do tworzenia gotowych 
„interfejsów użytkownika”. GUI extension umożliwia wykorzystanie 
tak utworzonych plików z GUI (ale nie mogą one być spakowanej, po 
uprzednim przetworzeniu ich na banki AMOS GUI, za pomocą akce- 
sorla GuiConv. Jak się już zapewne domyślamy, rozszerzenie GUI 
jest „narzędziem wyższego poziomu” i wykorzystuje Intuition za 
pomocą biblioteki „gadtocls.library". 

Bank GUI domyślnie umieszczany jest pod numerkiem 20 i można 
go zapisywać oraz odczytywać za pomocą rozkazu Load. GUI tworzy” 
my w trybie PAL/NTSC, w rozdzielczości hi-res, wykorzystując tont 
systemowy o rozmiarze 8 pikseli. 
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ENSION 


GadToolsBox 


Nie będziemy tutaj opisywać edytora GadToolsBox, ponieważ jest 
to temat rzeka. Na razie zakładam, że wiecie, jak się tym posługiwać 
(nie jest to zresztą trudnej. Opiszę więc tutaj tylko triki, stosowane 
przez autora rozszerzenia GUI, związane z tym programem. 

Otóż edytor GadToolsBox nie pozwala tworzyć gadżetów użytkow- 
nika, ale autor rozszerzenia znalazł inne rozwiązanie. Trzeba stwo- 
rzyć Przycisk (BUTTON), ale bez tekstu. Gdy GuiConv napotka coś 
takiego na swojej drodze, zapyta o załadowanie banku obrazów 
(Image Bank), zawierającego obrazy gadżetów. 

„gadtools.library” nie udostępnia paska wykonania (progress bar), 
ti. wskażnika tego, co zostało już wykonane (np. wskażnik jak duża 
część pliku została już skopiowana). Jednak mimo to jest to możliwe 
do zrobienia. W tym celu tworzymy gadżet tekstowy z domyślnym 
tekstem „PBAR”. GuiConv będzie już wiedział, co z tym zrobic. 


Rozkazy GUI 


| 5 1 Open NnI_OKNA,RI_gU1(,DADK 








Otwiera okno „nr_okna”, używające „nr_gui” interfejsu użytkowni- 


ka, Okno otwarte tą instrukcją będzie umieszczone na ekranie Work- 
bencha. Opcjonalnie można podać numer banku GUI. 





Czeka na akcję użytkownika, po czym zwraca wciśnięty numer 
gadżetu lub wartość: 

-1; wybrano gadżet zamknięcia okna; 

-2: wybrano opcję menu; 

-3: okno nie otwarte!; 

-4: naciśnięto klawisz (raw key pressed); 

-5: naciśnięto klawisz; 

-6: trzeba przywrócić okno (uniconify). 


Zwraca status gadżetu wybranego przez użytkownika. W zależne- 
ści więc od typu gadżetu otrzymujemy wartości: 








BUTTON 
nic CHECKBOX pozycja INTEGER wybrany 
numer LISTWEW wybramy element WUTUAL_EXCLUDE / wybrany 

| elestent NUMBER sic CYCLE 

| bieżąca pozycja PALETTE wybeany kolor SCROLLER 
bieżąca pozycja SLIDER bieżąca pozycja STRING 
wyświetiany tekst TEXT me PROGRESS BAR 
nie 





Zamyka wybrane okno GUI | zwraca kod powrotu: 
0: okno zamknięte; 
1: pierwsze otwarte okno zamknięte; 
2: ostatnie otwarte okno zamknięte; 
-1: ostatnie okno zamknięte. 





Zwraca: 
n1: wybrana pozycja w menu na belce poziomej; 
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ci=cój 


n2: wybrana pozycja w rozwiniętym menu pionowym, 

n3; wybrana pozycja w rozwiniętym podmenu menu pionowego, 

n4: równy True, gdy użytkownik wybrał więcej niż jeden z elemen- 
tów menu. 

Przykład wykorzystania funkcji: 


( 
| Da 





« czekaj na akcję użytkownika 
WYBRANOrGUŹ 
* rób co każe 
If WYBRANO=-2 


wait 


Repeat 
Print * Wybrane Menu$(*; 
Print Gui Aenu(1);*,*; 


Print Gui Menu(2);*,7; 
Print Gui Menu(3);*]* 
Until Not Gui MAenu(ś) 
End 1£ 
Loop 


1. Gui Amiga 
2. Gui Anoz 





Są to odpowiedniki rozkazów AMOS-a: 


1. Amos To Back : Amos Lock 
2. Amos Unlock : Amos To Front 


Gui Set nr_okna.nr_gadżetu,nr_arrybutu, nowa_waurrość 





Umożliwia modyfikację atrybutów wybranego gadżetu: 












| nr_atrybutu a 
| BUTTON i 
CHECKEOX porycja 
INTEGER Bczba 
LISTVIEW pozycja Fsta elemewów* wybrany element 
MK pozycja 
NUMBER liczba 
CYCLE pozycja 
PALETTE wybeany kolor 
SCROLLER pozycja fezba pozych widoczne pozycje 
SLIDER pozycja min. wartość maks. wartość 
STRING tekst” * 
TET tekst* * 
PROGRESS BAR procenty (0-100) 





* - Nową wartość należy podać jako adres tablicy tekstów. 
Przykład: 


Dim A$(2) ] 
45 (0]="AMOS" | 
A$(1]="THE" 

A$(2]1=„BRST* 

gadżet 3, atrybut 1 - lista elementów 

Gui Set 2,3,1,Array[A$(0]] 


* okna 2, 





** - Nową wartość należy podać jako adres zmiennej tekstowej, 
Przykład: 
A$="AMOST" 


+ okno 2, tekst 


gadżet 3, atrybut 0 
Gui Set 2,3,0.,Varftr (A$) 





Jeżeli w miejsce „nr_atrybutu” wpiszemy -1, możemy włączać i 
wyłączać gadżety. Przykład: 





« włączenie 5-gadżetu ż 2-okna 
Set 2,3,-1,1 
"' wyłączanie 5-gadżetu z 
Guł Set 2,3,-1,0 


Gui 


2-okna 
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> Gui Bank nr_banku 

Wybór banku, z którego będziemy pobierali interfejsy użytkowni- 
ka. 
. Gui To Front nr_okna 
. Gui To Back nr_okna 


. nr_okna=Gui Window 


u bk HH 


. Gul Mawe nr_okna,x,y 

„ Gui XInr_oknał 

„ Gui Y(nr_okńa) 

. szerokość=Gui Width |[nr_okna| 
. wysokość=Gui Height [nr_okna 


- Guś Resize nr_okna,szerokość wysokość 


= 3 
mo daa<<nu 


. rozmiar=Gui Border(nr_okna.nr_ramki| 


m 


-Gvi Iconiżty nr_okna 


„Gui Uniconify nr_okna 


M 
m 


13. adres-Gui Exist(nr_okna) 





1. Przemieszcza wybrane okno na wierzch. 

2. Chowa wybrane okno pod spód pozostałych. 

3. Zwraca numer okna wybranego przez użytkownika. 

4. Przemieszcza wybrane okno w nowe miejsce. 

5. Zwraca pozycję X okna. 

6. Zwraca pozycję Y okna. 

7. Zwraca szerokość okna. 

8. Zwraca wysokość okna. 

9. Zmienia rozmiar okna. 
10. Zwraca rozmiar ramki O-lewej, 1-górnej, 2-prawej, 3-dolnej. 
11. Redukuje rozmiar okna do pojedynczej tytułowej belki. 
12. Przywraca oryginalny rozmiar okna. 
13. Sprawdza, czy wybrane okno istnieje (zwraca 0 gdy nie). 
- Xx"Gui Mouze X 
- y=Gui Mouze Y 


Zwraca współrzędne myszy w koordynatach ekranowych. 


Gui Reset 


Zamyka wszystkie okna. 


Reqg(tytuł$,komunikat$,gadżety$) 


nr_gądżetu=Gul 





Otwiera requester w celu wybrania jednej z kilku opcji. Zwraca 
numer gadżetu wybranego przez użytkownika. Ostatni gadżet po 
prawej stronie nosi numer O. Poszczególne gadżety requestera 
oddzielamy znakiem „I”. 

Przykład: 








NR=Gui Reg(„No i jak?"”,,GUI Extension", „WOW/GREAT| LAME") 
> 1. plik$=Qui Asl$jitytuł$,katalcg$,plik$) 

> 2. katalogS=Gui Dit$ 
» 3. plik$=Gui File$ 





1. Umożliwia wybór pliku na dysku. 
2. Zwraca ostatnio wybrany katalog. 
3. Zwraca ostatnio wybrany plik. 


tryb=Gui Asl Screen 





Umożliwia wybór trybu pracy ekranu. 


font=Gui Ast Font 


Umożliwia wybór fontu. 


1. Gui Senzitiwe On 
. Gui Sensitive Off 


Gdy Gui Sensitive On, rozszerzenie, otworzy GUI używając bieżą- 
cego fontu ekranu Workbencha, adaptując wymiary okieni gadżetów 
do nowego rozmiaru fontu. Jeżeli po procesie zmiany rozmiaru okna 
nie zmieści się ono na ekranie, wtedy zostanie użyty domyślny font. 
Domyślnie wybrane jest Gui Sensitive Off. 
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2. Gui Pazte Block nr_bloku, 


3. Gui Paste Icon nr_ikocny, 





Gui Gfx typ,numer 





Umożliwia wybór wyjścia graficznego, tj. na czym mają rysować Wyświetla BOB-a (blok, ikonę) w wybranym miejscu. 
rozkazy graficzne. Gdy typ”O - rysowanie w oknie. Wtedy numer 

oznacza numer okna. Gdy natomiast typ=1 - rysowanie na ekranie, Scrolll 

numer oznacza numer ekranu (uwaga: autor GUI jeszcze nie zaimple- 


mentował ekranów). 


numer=Gui Actual 


Zwraca numer wyjścia graficznego (okna), na którym rysujemy. 











Gui Scroll x,y To x2,y2,pcziona,pionowo 


GaoouT 
Gui Wait Vbl 


Ten rozkaz chyba wszyscy znają i kochają. Odpowiednik AMOS- 


owego 


Czyści wyjście graficzne (okno) wybranym kolorem. = 
Wait vbl. 
st J J 


Odpowiednik AMOS-owej komendy Def Scroll. 


[ 
sui Cls nt_koloru 


Ink nr_kolaru 





, Podsumowanie 


Wybór koloru pióra. 

Kiedyś już to pisałem, ale ważne informacje warte powtórzyć: otóż 
używając rozszerzeń wykorzystujących Intuition, powinniśmy zmie- 
nić metodykę pisania programów. Najpierw tworzymy interfejs użyt- 
kownika, dzięki czemu niejako przy okazji zastanawiamy się, co 
będzie robił nasz program, ale nie myślimy jeszcze, jak. Jedyne, nad 
czym się teraz zastanawiamy, to: „Jak spowodować, żeby mój pro- 
gram był dla użytkownika przyjazny?” Potem dopiero piszemy luźne 
algorytmy i podpinamy je pod odpowiednie zdarzenia generowane 
przez użytkownika wybierającego opcję z menu lub wciskającego 
odpowiedni gadżet. Dzięki temu interfejs użytkownika staje się nie- 
zależny od programu. 

Jak już zapewne zauważyliście, nie opisałem edytora GadTools- 
Box. Zrobię to jednak, jeżeli takie będą Wasze specjalne życzenia. 

e ; | Aw przyszłym odcinku przykładowy program napisany za pomocą 
Ez 2 ZoeaksE I )| *TOZBZETZENIA.GUJI: 


- Gui Draw xl,yi To x2,y2 


1 
2. Gui Draw To x1,yl 





Rysuje linię. 


Gui Bar xl,yl To x2,y2 | 


Rysuje wypełniony kwadrat. 


Gui Ellipse x,y,promień_x,promień_y 





Rysuje elipsę. 


1. Gui Paste Hob nr _cbrazu, x, y 





= ZESTAW GIER Mr | - zwekre gry prrygoće 
TIMSOFT - SKLEP SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ GERE 
u wat i 
Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą Państwo wygodnie, = sięoźwcka|. : Lo Redy ly ba keri 
bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu dokonać zakupów programów i skcesońów |BEWZ zrczzgłłowa, pełkie ń j spamerzy, lys | Poker Pokżi, ryk "4, 
kamputerawych. Zamówienie można złożyć telefonicznie lub drogą pocztową, najlepiej na naszym : z” BR Terządnasi fnoneeeśi loinovcte rwca 
druku zamówienia. Korzystając z okazji zapraszamy Państwa serdecznie do wstępowania w szeregi MISTRZ POLSKI (AMIGA) 38,90 zł 
KLUBU STAŁEGO KLIENTA. Stworzyliśmy o z chęci podniesienia jakości naszych usług. 


KLUB STAŁEGO KLIENTA * szybka wysyłka - większość paczek wysyłamy w 
zasady funkcjonowania: ciągu 3 dni. W przypadku ograniczonej ilości 

Aby zostać członkiem KLUBU należy, składając któregoś z programów realizujemy w pierwszej 
zamówienie na programy, opłacić roczną składkę kolejności zamówienia cztonków klubu 
w kwocie 6,95 zł, Członkowie klubu nie mają * bezpłatne zamówienia pocztowe - nie jest 
obowiązku dokonywania żadnych zakupów. potrzebny znaczek, jeśli wyślesz zamówienie w 
Przywileje członków KLUBU: otrzymanej od nas, opieczętowanej kopercie. 
* bezpłatny katalog - min. sześć razy w roku * bezpłatna wysyłka (opcjonałnie) - już przy 
(co 1:3 miesiące) otrzymasz pocztą naszą ofertę _ zamówieniach powyżej 39,00 zt!!! 


Mesogir piłkarki. Pelze skkody | i II UGI, dokładre 
dame s kósbod, nsisłana skóodu | tektykó, róne 


breei, hukiokiry krwi a skronie. Ga ik pdngo 
leń twóch graczy - spodalnie da ladri e mocnych 
matwadi i wójswnicrym nadęciu. 


| Pogem wwzogięcy saśę teak | zew 
441 Zawiera ożzzzeny, dorzania dobrecy marii % 


PZRJRWU 
1/07. 


arescj wiega. 
DESERT WOLF (AMIGA) 41,90 zł 


ZAMÓWIENIE AMIGA 11 Twój komputer: 
Zakreś! poła przy wybranych programach, wprat zwój adres. Następnie wytnę zamówienie | wyślą je 
pocztą kb zamów programy teieforicznie. Za przesyłkę zapłacisz |istonogzowi przy odnarze programów, 
AKCESOBIA 0 UWŃ NMa | 0 MSOGA 
O Posięć Aó0E śe 1 MECH?PLUM 4902) | 0) UGA POLSKA KAAGER 76 MM Q KMK 
Nd | MUN MMELWSTR LALNEJEJ 
NMWż OIEWNGRAI Adi  2%0x G OUWNAZA 4 
5d 0 ALU M0 | © WADOWPEHTAŁ 
Q KATE MO 1,003 | 0 TEENASEAT" 
HAM O UEAT WO 41,02 | O METOD , 
UWA 0 DANO ESR 14504 |  AMIGA 500+, 600, 1200 
S0Ź CG FUBTOWI MiG | 0 MSRLAKSI 9% 504 


saór Hziada da Dw, Hziwóa sd Mda (X w, 
Fiterio oż KIK w. de cimtów mpżktewwych. E 
7 HISTORIA (AMIGA) 14,90 zł 


gz Otebó la gra ucząc orfegosii, przypowiacjąci w 


stoły pożżawowi wez pareszej klesy zkuły undniej. 
Beberh podrieieny jnt ra pottragólwa klory, które 
peźodzą lmutyczia peguzwczy raki rę 


NM O GHEUA I49OŚ |OLUGON-(AMBORPKM) 104 
keri popsktny TEMOS". Gra pokga ra szybkim RAJ = 
wytacza pozwkdłowej formy spedającago wyrezu , te ! 


przyzywa sę će "wnieksego" repezięłaie Wertożć mojego zamówienia przekreczo kwotę 37,00 zł Barpłata wysyłta paczki 
Roe Gra. Kotem kong | dodaj lony. Ea b (okna KUBN] b 9 4 pozostac Wybor Barpłorna człerkastwa w KLUBIE 
GEOGRAFIA (AMIGA) 14,90 zł p ORTOTRIS(AMIGA) 14,90 zł |, | więcjećną: wyriwienyć obok crakojnych popezyj: Mupenrabetowyzadił 
rf h KOSZTY WYSYŁO PACZN) 
Za Za RSE 
Zekoatlan połe sbek, aby spłaci ssczną ską w wysokcść 6,95 zł 

0 veta ała, mosty, ktiskrwa, skutakowenie are. | Wszntkia cay w nowych zkstych, rowiercją VAT RAZEM DO ZAPŁATY: 

ń ak edestkoć się sz TORA ZAMIERZA Teren realizacj 3-14 dzi. 

©) F-19 STEALTH FIGHTER 29,90zł || TimSolt 75-016 KOSZALIN | SKR. POCZTOWA 211 tel. (094) 402-541 

















Unikalny wybór wersji demo (playable) najlepszych gier z przedgwiazdkowego kwartału! 


Ą okzy i Na płycie: 
i Formula 1 Grand Prix 2 


Ą | Rally Championship 
- _Star General 





R | Age of Rifles 
k | O CSZZO l ozji 
Harpoon Classics '97 





Steel Panthers 2: Modern Battles 
Warwind 


Mi-24 Hind 
MissionForce: Cyberstorm 





Absolute Pinball Hellbender Screamer 2 
F Albion IM1A2 Abrams Uś 

t American Civil War Jagged Alliance: Deadly Games SOWIE 

j Battle Arena: Toshinden Lords of the Realm 2 Swiv 3d 


|s[0e1. Megatris Syndicate Wars 
Monster Truck Madness Virtua Fighter Remix PC 
Deadlock: Planetary Conquest Necrodome Wooden Ships, Iron Men 
ACC TEE | Z 


| Catz: Your Computer Petz 

Gubble 
| 
| 
| 
| 


Road Rash TĘ 


Ponadto: 


Ja CD. 650 MB + 100 stron = 9,99 zł 


CCTESE 


DDTpack CD = 
TETEpack CD = 


TomSoft Savegame Editor 


Treasure 
WIURNEGE 





CD32 PROMODULE 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

* Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

- stację dysków 3.5" HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 

— twardy dysk 3.5* standardu IDE (AT-bus) = np.: z Amigi 1200, 

— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

— moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 
Dodatkowo w €D32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 

fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Sysinfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki 

Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla €D32. 

W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 

Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 


» 


> 


> 


„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenia, a niektóre pomysty 
(zwiaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 
powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32.* 





P o G E Ocena: 9,5/10 „Magazyn Amiga" 10/95 
«r Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- 3 — z 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego z 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nic na jakości (częstotli- HO aaa 7 


wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane, ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS, Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS, Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 
«- ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. LumakKey. Bo 
Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 
pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - R5232. 
«- Parametry techniczne genlocka ProGen+ 
- częstotliwość próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N 
wejścia: - złącze RCA - VHS, video8 (1Vpo / 750hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, Hia (1Vpp,0.5Vomv750hm) 
- złącze RCA - Audio (580mv / 10kohbm) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- złącze DSUB25 - R5232 
- wyjścia: - złącze RCA - CV85 750hm 1Vpp (sygnał zmiksowany). 
- złącze MINI DAN - SVHS 750hm 1Vpp (sygnał Amnigi) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- zasilanie: z komputera 
- wszystkie regułacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 






„Cyfrowa metoda obróbki sygnafów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi genłockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla siabszych genlocków analogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w genlockach analogowych, 
zjawiska 'rozjeżdżania” się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie geniocka do Waszego domowego 
studia wideo. ” 

Ocena: 107/10 „Magazyn Amiga" 11/95 


ELSAT TELETEXT E1208 


JEnkirar (IC) Ua ELSNT 5.0. « Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 
ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst A EH PA ZE ZEE cj AMIGA 1200 Ę Ę 


kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system UNII OBJE BZ « E 1208 powiększa pamięć komputera o 8MB prawdziwego 

odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. - 

« Został on specjałwe tak zaprojektowany, aby wczytywać 32 bitowego FAST RAM - u 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet p. (5IMM 72 pinowy) 
na standardowej Amidze 500 (2MB pamięc). Dzięki te- "ESET RF T = Zwiększa szybkość działania 
mu komfort używania teletekstu na komputerze e a OECD komputera 2.19 raza. 
jest znacznie większy niż przy pomacy zwykłego BERTONE. Nie blokuje współpracy 
telewizora i pilota. z kartami PCMCIA. 

« Noe musisz juz czekać na wybraną stronę, 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów 
nież podstrony są automatycznie za- 
pamsętywane i w latwy sposób do- 
stępne przy pomocy kiawiatury 

«= Źródłem sygnału może być ma- 






gretowsd lub tuner telewizji ać / 
satelitarnej. Niepotrzebny jest - 7 
telewizor z teletekstem. Opro- 4 7 
gramowanie umożliwia także "zg / 


zapisywanie wybranych stron jako 
obrazki (w formacie IEF) , w formacie skompreso- 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce 
« Liczba stron jaka może być wczytana zależy tyłko od wielkości wol- 
nej pamięci RAM. 





NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAMW/NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT"*), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 


wizor ze złączem ŚCART, tuner telewizji satelitarnej, magneto- 
wid. 














2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... SE 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim ulubionym edytorze tekstu, programie 
* kabel połączeniowy z DTP lub graficz- 
* zasilącz AŚ nym. 

FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli: Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy) 






3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 





Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdziełczośći 1472x512 punktów w trybie FG24 
HAM8 (układy AGA), jeśli tylko pozwali na to pamięć RAM Amigi fzałecane 1.5 MB wolnej pa- sprawia, 
mięci). Obrazki są degitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 min kolorów) mezależnie od wy- że wszyst- 


branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, y 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIM5. Pozwrala na równoczesną edycję obrazków w  , / ko to staje 
skalowalnych oknach, Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rówe ; się proste. 
nóeż nagrywanie animacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dła profesjonal- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogra- 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer 







Akcesoria do komputerów AMIGA 


"FG24 to świetna propozycja. Jest to profegonaśy sprzęt doskonańy jakoścowo I o bardzo 









Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


tel.: (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 


Amiga 500/500+ przystępnej cenie." 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 279- Ocena:4 „Magazyn Amiga” 7/34 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTYV . Qp6 diwtańzera można zamknąć w kiku zdanizeń. Od swojego pODrZEONKA, PFÓCZ NAZWY, 
FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 379.- różni się bowiem jedyrwe tym, mażiwość ckaitaizowana sygnałów zarówno 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- zespoonych (composite, „at / 5-VHS. (JA zatem za tę zmianę nałeżą sę firmie Elsat brawa” 
Sampler Stereo (43 kHz) 48.- Ocena;3/10 „Magazyn Amiga" 10/35 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- 
"TZ" . E u 3 b” (FG24] został dwukrotnie nagrodzo- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 129. (SSA KE 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610. Ono M SZR EY. 
Amiga CDTV ProGrab'" (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- BUY" dk zy Amiga Shopper 
: z wynskarmi % | 95% 
Amiga CD 32 z e Nagroda czytelników Amiga Shopper - 
KEYBOARD + SERIAL Interface 55.- wybrany najlepszym produktem wideo dla 
C€D32 ProModule - moduł poszerzający 719.- Amigi "The Best Video Hardware” 
z wbudowaną stacją dysków 
Amiga 1200 Możliwość telefoni 0 [PolCard] 
2,5" lub 35" Hard Disk Kit - rwardy dysk w żmwdku kowęulera za wiszą OZ iwo Ź Ę e DACIE JE | E ) 
cezę (kable lączące, instnekcja I oprogramowanie w języku pokkim) 30.- zamówienia jak również = 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do $MB RAM (SIMM 72 pin) zapłaty kartami: IEDEEBES 
podst. pod koprocesor PGA, zegarek z akumulatorem 179.- VISA 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- PASTY 
Moduły SIMM 4MB i 8 MB (72 PIN) " 
podane ceny zawierają 22% VAT ELSAT S.C 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMICOM Zamość ul. Piłsudskiego 14/82 tel. 75-950 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel: 436.028 * ALL IN ONE 

| Łódź ul, Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ANIMART Gdynia ul. Ofsztyńska 15 tel, 612-419 * ANUNA Wroclaw tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszernirskiego 1 tel. 746-443 

| * bajPCiek Kraków ul. Wiślna 8 tel.; 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 43-88-45 * BIT COMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22-13-77 * CONTRA Olsztyn ul. 
Paderewskiego 4a/2 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * EUREKA Września ul. Wojska Polskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 17/19 tel. 551-072 wew. 
24] * FUKS Sochaczew ui. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JAVOSOFT Svornosti 2, 736 01 
Hawirow, lel. 069/68 10 418 Czechy * JOY Kędzierzyn Każle ul. Krzywausiego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tel. (052) 45-54-30 * KWANT Tamów ul, Rynek 
14 * MAWIX Gdynia uł. Jana z Kolna 2, tel, 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul, Wiejska 19 tel: 233-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 
tel: 2259-70 * PHOENIX Radom ul. Wiiokda G/8 * CHIP Biala Podlaska ul. Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 8 tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX 
Jastrzębie ui. Turystyczna 11 tel. 716-086 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lubim 
ul. Okopowa 6 tel: 73-63-23 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.-26-155 * VEGA Katowice tel. 156-05-87 * 





Lech Rudnicki 


Zmorą graczy, którzy mają nowe A1200 (Escom) jest to, że więk- 
szość dyskietek NDOS nie chce się uruchomić. Jest to wina wewne- 
trznej stacji. Można wprawdzie kupić jakiś układ, który to likwiduje, 
ale jest on drogi, a jego montaż wymaga grzebania w komputerze 
(często na gwarancji). Jeśli mamy dodatkową zewnętrzną stację 
dysków, wystarczy w menu startowym, które pokaże się po przytrzy” 
maniu obu klawiszy myszki, ustawić przy uruchamianiu Amigi DFO: 
jako Disabled, a DF1: jako Enabled i uruchamiać gry z DF1: 








* Pecet bez smyczy 





Przemysław Puzio 


Aby wymienić dane między PC a Amigą należy mieć komercyjny 
CrossDOS, a chcąc korzystać z shareware'owego TwinExpressa 
trzeba wykonać odpowiedni kabel. Można jednak poradzić sobie 
znacznie prościej. Na dysku z emulatorem PC-TASK w wersji 1.12 

/ znajduje się program Produce UtilDisk oraz plik z danymi UtilDiskDa- 
. ta. Po uruchomieniu programu dyskietka znajdująca się w stacji 
| dysków zostanie sformatowana jako pecetowa, a dodatkowo będą 
' na niej nagrane programy: PCTQUIT:EXE, PCTMOUSE.EXE oraz 
| COPYTOA.EXE I COPYTOI:EXE 


polecenia: 


copytoa.exe [ni] [n2] 


gdzie n1 to nazwa pliku pecetowego wraz ze ścieżką dostępu, a n2 
- nazwa pliku, jaki ma być zapisany na Amidze, także ze ścieżką 
dostępu. 








Drugiz nich, jak łatwo się domyślić, przenosi dane w drugą stronę, 
a zatem najpierw należy podać nazwę i ścieżkę pliku Amigi, a potem 
peceta. 

Trzeba tylko pamiętać, że jest to program pecetowy, i dlatego 
należy jako separator dać znak „W, a nie „/”, na przykład: 





| 
Pierwszy z nich przenosi dane z PC na Amigę korzystając z 


A:)>copytoi.axe RAM:rysunek.lbm A:;RYSUNKIYrysunek. lbm 














UP2> 





Karty z procesorem Power-PC już w pierwszym kwartale 1997 roku. 
Teraz wszystko zależy od Ciebie! 


Szczegóły w: 


http://www.dietel.com.pl 
http://www.phase5.de 


tel. 0,602 222 399 w godz. 10.00: - 18.00. 
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"WESOŁYCH ŚWIĄ 
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MAGAZYN AMIGA 12/1856 





FISH DISK 827 (cd.) 


AMASTER - Baza danych na adresy z sortowaniem, przeszukiwaniem i możówością wybierania. Liczba 
wprowadzonych danych zależy wyłącznie od ilości posiadanej pamięc. Program ma dużo opcji 
wydrukz, wtym „drekowanie na ekran”, ma także rezydemine podpowedzi. Na dysku znajdują się 
wersje niemiecka i angieiska. Program został przetestowany z systemami 2.04 I 3.0. Wymaga 
systemawwersji minimum 2.04. Wessja programu 1.52. (Program: Autor: Kans-Peter Guenther.] 

KSKREQ - Kolejsy requester, współpracujący ze zbiorami wsaóowymi. Wyświetla komunikat i pros 
użyteowoka o wpisanie żańcucha tekstowego lub (opcjonalnie) numew. Może być także 
wykorzystany do wybore między okregSonyrni gadżetami, Ma dużo opcji CLI. Wymaga systemu w 
wersji 2.04 Jub wyższej, Wersja programu 1.00. |Program. Autor: Kars-Peter Guenther.] 

ASKVERSION - Ten niemelk program może być używany do sprawdzenia, czy pracujesz w systemie 1.3 czy 
2.04. Możesz także wywołać go z sekwencji startowej, aby uaktywaić skrypt wruchamiający 
system 1.3. Wersja 0.01. [Program i kod źródłowy. Autor: Hans-Peter Guenther.] 

AZTECERR - Program wspomagający korozator Marx C. Jeg uływacie opcji gziekiik zAzteeC wersja 5.00 
możecie estawić OCEDIT na ten program, Otwiera on okno, które wyświetla kolejno wszystkie 
napotkane błędy. Ma port ARena | Interiejs użytkownika oparty na gadtoolsach. Wersja 1,25 
(rozszerzenie wessji 1,0 z dysku 761. Usznięto z niej kika błędów. Ta wersja jest mięzależna od 
czceki). Wymaga systemu 2,04 lub nowszego. |Program. Autor, Kars-Peter Guenther.] 

CLOSEWD - Program sarzędziowy pozwalający na zamknięcie okien pozostawionych przez programy, które 
zostały przerwane przez Guru lub zinnych powodów, Możesz określić, które to okno przez podanie 
wzorca nazwy lub przez ośreślenie bmeoutu, który da Ci czes na wybranie tego okna. Program ma 
interfejs graficzny oparty na gadtools i opcję „pytania przed wyjściem”. Wersja 2,11 (rozszerzenie 
wersp 1.2 2 dysku 742. Usowęto 2 siej kika błędów. Ta wersja jest niezależna od czcioeki). 
Wymaga systemu 2,04 lub nowszego. (Program, Autor: Hans-Peter Guenther.] 

FREQUEST - Jest to wygodny program pozwałzjący na wyboeranie zbiorów za pomocą regoestera typu AŚL. 
Pozwala także ma wykonanie rozkazów CLI sa wybranym zblorze. Może być wykorzystywany w 
plikach wszdowych. Ma dużo opcji. Możecie wykorzystać go ja4o uzupełniemóe programów, które 
sie mają własnych requesterów do wybierania zborów. Można także testować zbiór za pomocą 
wbudowanego óebuggera. Wersja 1.55 (rozsrerzewię wessji 1,5 z dysku 743, Pozwala na wybór 
kilku zbiorów ne raz. Można zapisywać konfigurację requestera], Wymaga systemu 2.04 lub 
nowszego. |Program. Autor: Hans-Peter Guenther.] 

PICKFILE - Program wykorzystuje zbiór lub opcjonalne katalog do uruchomienia podanego rozkazu na tym 
zbiorze (katalogu). Można go wykorzystać ra przyśład do pokazu przezróczy, ustawiania tapety 
dla Workbescha, wyboru czcionki itp. Na dysku znajdują się też przyklady. Wersja 1.00. Wymaga 
systemu 2.04 lub nowszego. |Program. Awtor: Hans-Peter Guentżer.] 
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FISH DISK 829 


PSFONTS - Kolejne czcionki postscriptowe dla interpretera Post z dysku 828. 





FISH DISK 830 


PSFONTS - Kolejne czcionki postserotowe dla Interpretera Post z dysku 828. 








GRABKICK - Program użytkowy do kopiowania zawartości Kickstart ROW do zbioru. Wiadomo, że jestwiele 
legalnych powodów dle takiego kopoowania. Jednakże nie usprawiedliwia t0 wykorzystania teo 
programu do celów róelegalnych. Przed użyciem powieeiście sprawdzić przepisy prawne obowią 
zujące w Waszym raju dotyczące ochrosy programów, w tym programów zawartych w pamięciach 
ROM. Wersja 1.1. [Program I kod źródłowy, Motor. Rażf Gruner] | 

TERM - Doskonały program telekoswnikacyjny działający z systemem 2.0 lub wyższym. Jest w pełni 
koafńgurowalny, ma bardzo rozbudowany port ARema. Program cechują ponadto: współpraca z 
transferem XP, identyfikacja typu ściągniętego zbioru, możliwość edycji sa etrawóe ta pomocą 
myszki, automatyczne wysyłanie i ściąganie danych, przewijalny bufor przeglądowy o nieograni- 
czonej wielkości, pełna emulacja V1102/VT220/ANS3 z dażą liczbą opcji, współpraca z zewnę- 
trznymi bibliotekami Ga termóeala, opgocalna szybka emulacja terminala, funkcje diałowania 
(drwonienia) z wielome możliwościami, możliwość zapisu | drukowania zawartość ekranu w 
postaci rysunku IFF leb zbiore ASCII, peźsy overscan i współpraca z różnymi trybami eratowymi 
(w tym AGA I ECS), praca asynchromiczna i wiele więcej, Wersja 3.1 (rozszerzenie wersji 2,3 7 
dysków 725 and 730. Jest to pierwsza część pakietu rzydyskowego zawierająca główny inigoa am, 
dokumentację i dodatkowe zbiory danych, Pozostałe części są na dyskach 832 1833]. [Program. 
Autor: Olaf 'Olsen" Bartbel.] 





FAKEKEY - Program do wykorzystania w skryptach dla programów takich jak Diskcogy, które wymagayą od 
użytkownika naciśnięcia klawisza, zanim program zesta me uruchomiony. Wymaga systemu 2.04 
lub nowszego. Wersja 1.0. (Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: Douglas Nelson.] 

NAMETHATMONSTER - Nakładka do wykorzystania w grze „Mória” lub podoboych, które używają awisza 
Jslash] (/) dla idestyfikacji, Pozwala Ci zidentyfikować monstrum leb obiekt przez naciśnięcie 














środkowego klawisza mysz. Wymaga systemu w wersji 2.04 lub nowszej i trójprzyciskowej 
myszy. [Program i kod śrócżowy w f-Basic. Autor: Doegias Nelson] 





FISH DISK 828 | 





DISKTEST - Program użytkowy do sprawdzania jedzorodności danych na dyskietkach i twardych dyskach. 
Coś w rodzaju pecetowego Norton Ubsties. Wersja 2.03 (mzszerzewe wersji 1.18 z dysku 663). 
śród sowych cech znajdziewy rozszerzony graficzny interfejs użytkownika wraz z przesuwaniem 
tekstu. Wymaga ssiemw 2.04 lub nowszego, |Program i kod fródłowy. Autor: Waurizio Loreti.] 
Doskonały interpeeter Postścnipta dla Amigi 7 wykorystaniem w pełsi języka Adobe. Pracuje z 
czelorkami Adobe typu 1 13 1 and 3. Ma wyjście na ekrzm, do zbioru i na drukarkę. Wersja 1.86 
erh (rozszerzenie wersji 1.7 z dysku 669. W tej wersji usunięto zgodność programu z systemem 1.3, 
po to aby zastosować lepszy i baedziej czytelny graficzny interfejs użytkownika opźety na gadteols. 
Dodano możlwość korzystania z requesterów dla zbiorów typu ASL. Kod śródłowy został usprawnio- 
m tak, aby można było go eóytować także I kompilatorem SAS C 6.2... Wymaga systemu 2.04 ub 
nowstego. |Progrze I kod źródłowy. Autor: kdrian Aytward, autor rozszerzenia: Robert Poole.] 
PSFONTS - Czcionki postscziptowe z GAL Ghostseript 2.5.2 do wykorzystania z mierpreteram Postscrjple 
- Post Kolejne czcionki znazdują s%ę na dyskach 829 830. [Czcionki. Autorzy: różni, ich nazwiska 
znajdują się w dokumentacji na dyskw.| 
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TERM - Oruga część programu komunikacyjnego z dyska 831, zawierająca wersje wykonywalne dla 
proczsorów MC58020/30/40 i kod źródłowy programu. Pozostałe części są na dyskach 831 | 
833. (Program i kod źródłowy. Autor: Olaf *Ofsex" Barthe.] 


TERM - Trzecie część programu komewskacyjnego z dyske 831, zawar. 
i Post$czipt Pozostałe części są na dyskach 831 1832. [lm 


ca dokamentacjęwfcematach DV] 
atruścja. Autor: Olaf Olsen" Barthel.] 





21P - Program, który może zieterpretować I urucżomić serię standardowych giez efocoru, dodając do nich 
dźwięki współpracę zczoonką peoporcjonałeą, a tżkże nne typowo amigowskie cechy, Weesja 2,2, 
[Program i kod źródłowy w języka C. Autor. Mark Howell, kutor wersji dieAmig: Olaf 'Qlsea' Barthiel] 





Marek Paempach 


czne komunikaty Twx 
H. LocalePL v2! 
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NASZA OFERTA 


Dysk 59. 


ShutDown 

Ten stosunkowo prosty pro- 
gram jest odpowiednikiem opcji 
SHUTDOWN z pecetowego 
Windows'95. Dzięki niemu moż- 
na na przykład uruchamiać sam 
system AmigaDOS, bez urucha- 
miania Workbencha, podobnie 
jak to ma miejsce w Win- 
dows'95. Wbrew pozorom nie 
jest to bezużyteczne narzędzie. 
Może się przydać wszystkim 
posiadaczam monitorów VGA 
korzystających z trybu Double- 
PAL. Dzięki programowi Shut- 
Down można uruchomić sam 
AmigaDOS w trybie DoublePAL, 
a nie w zwykłym PAL-u lub 
NTSC. Wersja: 1.1. Autor: Pa- 
wel Hernik. 


Trashman 

Jest to bardzo dobrze pomy- 
ślany program zastępujący stan- 
dardawy systemowy kosz na 
śmieci, który niestety w orygina- 
le nie jest zbyt użyteczny. Pro- 
gram Trashman zapewnia nato- 
miast doskonałe wykorzystanie 
plikowego „śmietnika”, podob- 
nie jak to ma miejsce w MacOS, 
czy też Windows'95. W koszu 
umieszczane są więc wszystkie 
pliki kasowane w dowolnym pro- 
gramie. Zapamiętywane są tak- 
że oryginalne ścieżki tych pli- 
ków, można także korzystać z 
automatycznego opróżniania 
kosza, gdy jest mało miejsca na 


dysku oraz wskazać urządzenia, 
które będą używane z koszem. 
Wersja: 1.0. Autor: Tomasz Mu- 
szyński. 


ModePro 

Program ten to jedno z kilku 
dostępnych dla Amigi narzędzi 
umożliwiających wymuszanie 


| uruchamiania różnych progra- 


mów w wybranym przez użyt- 
kownika trybie graficznym. Do- 
tyczy to oczywiście programów, 
które nie dają możliwości wy- 
brania dowolnego trybu. „Pro- 
mowanie" określonych rozdzie|- 
czości może być dokonywane 
poprzez nazwy programów, na- 
zwy ekranów lub też numery 
oryginalnych trybów graficz- 


nych. Wersja: 4.13. Autor: 
Michael Rivers. 
Multitudinous 


Jest to dość wszechstronne 
narzędzie znacznie usprawnia- 
jące pracę z Workbenchem. 
Odpowiednio skonfigurowane 
umożliwia szybkie uruchamianie 
wybranych programów, które 
umieszczone są w specjalnym 
menu, tworzonym przez Multi- 
tudinousa. Dodatkowo program 
podaje także aktualny czas i 
datę oraz informacje o ilości 
wolnej pamięci. Dzięki sporym 
możliwościom konfigurowania 
funkcji graficznych można zde- 
finiować bardzo ładnie wygląda- 
jący system menu. Wersja: 6.0. 
Autor: K. Winspear. 


KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 
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Dysk 60. 


ReqTools 

ReqTools.library to z całą 
pewnością najbardziej znana 
biblioteka rozszerzająca możli- 
wości systemu Amigi. Jest ona 


| już na tyle szeroko używana, 


że stała się praktycznie stan- 
dardowym składnikiem amigo- 
wego Workbencha. Dzięki niej 
korzystać można z nieco bar- 
dziej praktycznych requeste- 
rów, niż dostępne w standar- 
dowych bibliotekach systemo- 
wych. Pakiet, oprócz samej 
biblioteki, zawiera szereg pro- 
gramów pomocniczych, 
konfiguracja parametrów pracy 
ReqToolsa, a także program 
zamieniający odwołania do in- 
nych bibliotek na odwołania do 
ReqTools. Wersja: 2.6, Autor: 
Nico Frangois. 


MUIAsi 

Ten dość krótki program jest 
na pewno doskonałą propozy- 
cją dla wszystkich miłośników 
MUI. Za jego pomocą w syste- 
mie wykonywane są zmiany, 
dzięki którym wszystkie stan- 
dardowe requestery (plikowy, 
kolorów, ekranu) otwierane są 
z wykorzystaniem procedur 
MUI. Wersja: 42.1. Autor: Fla- 
wie Stanchina. 


DTPref 

Każdy użytkownik systemu w 
wersji 3.0 lub nowszej na pew- 
no wie, ce to są datatypey. 
Niektóre z nich korzystać mogą 
z ustawień, których zwykle do- 
konuje się poprzez zmienne 
środowiskowe, znajdujące się 
w katalogach ENV: oraz 
ENVARC:. Dla osób, które nie 
znają składni parametrów oraz 
ich nazw, odpowiednie skonii- 
gurowanie poszczególnych da- 
tatype ów może się okazać 
dość trudne i czasochłonne. 
Program DTPref jest stoesunko- 
wo prostym rozwiązaniem tego 
problemu. Za jego pomocą. wy- 
bierając jedynie odpowiedni da- 
tatype, można ustawić wszyst- 
kie parametry datatype'ów ko- 
rzystając z dobrze przygotowa- 
nego GUI, a następnie nagry- 
wając gotową konfigurację na 
dysk. Wersja: 3.0. Autor: Swen 
K. Stullich. 


Dysk 61. 


SysSpeed 

To doskonałe narzędzie na- 
leży do najlepszych progra- 
mów testujących, jakie napisa- 
no dotychczas dla Amigi. Pod 
względem wiarygodności i re- 
alności wyników jedynie AIBB 
może być porównywalne z 
SysSpeedem. Program ten 
składa się z wielu testów, 
które mogą być przeprowadza- 
ne osobno lub kolejno, two- 
rząc w ten sposób „moduł” za- 


 wierający pełne dane o szyb- 


jak | 


kości komputera. SysSpeed 
zawiera zarówno testy grafiki, 
jak i realne testy szybkości 
działania komputera, przepro- 
wadzane za pomocą zwykłych 
programów, takich jak AdPro, 
Ced, GoldEd, ImageStudio i 
innych. Oczywiście aby prze- 
prowadzić te testy, trzeba 
mieć odpowiednie programy. 
O jakości SysSpeeda świadczy 
na pewno także to, że używa- 
ny jest przez wiele redakcji 
przy testowaniu kart turbo. 
Również Magazyn AMIGA nie 
jest tutaj wyjątkiem, Wersja: 
1.4, Autor: AlienDesign. 


Renamelt 

Ten bardzo krótki program 
jest zamiennikiem standardowe- 
go systemowego rozkazu rena- 
me. Dzięki Renamelt można 
nieco szybciej i łatwiej zmie- 
niać nazwy wielu wybranych 
plików, korzystając także z me- 
chanizmów uogólniania nazw, 
przykładowo zmieniając rozsze- 
rzenia. Renamelt potrafi rów- 
nież numerować serie plików, 
co przydatne jest między inny- 
mi przy obróbce animacji. We- 
rsja: 1.0. Autor: Dante/Oxyron- 
-Software. 


VersionwB 

Program ten to niewielkich 
rozmiarów narzędzie umożli- 
wiające proste i szybkie prze- 
glądanie numerów wersji z po- 
ziomu  Workbencha.  Ver- 
sionwB potrafi wyszukiwać 
numery wersji nieco lepiej niż 
amigowy rozkaz Version, który 
w niektórych plikach nie od- 
najduje potrzebnych informa- 
cji. Wersja: 1.26. Autor: Ha- 
kan Parting. 
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ARIZONA 
CYFROWY MIKSER WIZYJNY 


PAINT 


Efeśt polegający na ograniczeniu 
liczby poziomów luminancji. 





Obraz 2 pamięci miksera 
może być wczytany do komputera. 





INVERT CHROM 


BACKGROUND 


Wstawienie zamiast sygnału 
2 kanału B kołoru Ha. 


Eiekt polegający na odwróceniu (zanegowaniu) 
sygnału chrominancp. 









PICTURE 
IN PICTURE 
ORAZ 
477802 PRZESŁONA 
EEPy=.7 | 4 NAROŻNA, 
4% o” P= POZIOMA 






| —=—£1 PIONOWA EA: 
Parametry techniczne miksera Eiekt polegający na odwróceniu 
Arizona: $hnpnik (zanegowaniu) 
kokUT sygnału luminancji. 







1 wejscie RGB 
regulacja jasności, kontrastu i nasycenia 
CHROMA KEY - kolory: niebieski, 
zielony,czerwony, fioletowy (4 poziomy) 
LUMA KEY - 16 poziomów 







1899zł (z VAT) 


razem z zasilaczem. 





INVERT CHROM 
kanał B: 


SEPIA 





regulacja jasności, kontrastu i nasycenia 






CHROMA KEY - kolory: niebieski, zielony. „Nadanie obrazowi 
czerwony, fioletowy (4 poziomy) odcieni jednego kołoru 
LUMA KEY - 16 poziomów (spośród ośmiu możliwych 
BLACK = MN 
INVERT LUM 

INVERT CHROM 

























STILL - cyfrowa stopkiatka 
STROBE - efekt stroboskopowy (15 szybkości) 
SEPIĄ - zakolorowanie obrazu (8 kolorów) 
BACKGROUND - generacja koloru tła: 

biały, żółty, cyan, zielony, magenta, 

czerwony, niebieski i czamy 








fekty nałów A 1B: ! i, 
z pmeCZE Wstawienie w miejsce 


obszarów o określonej jasności 
obrazu z drugiego kanału. 








MIX - mieszanie sygnałów z kanału A i B 

WIPE - skokowe przejście między kanałami A iB 

PAINT - ograniczanie liczby poziomów luminancji 

FADE - regulacja poziomu sygnału wyjściowego 
- przesłony poziome, pionowe | narożne 

wyjście sygnału w formacie VHS lub SVHS 

kanały A i B synchronizowane z dokładnością 

do jednego półobrazu 

format przetwarzania danych 4:2:2 zgodny 

z CCIR 601 - 768 punktów w linil 

sposób kodowania sygnału PAL-B/G 4.43MHz, 

50Hz, SQP 

zasilanie: 15-18 V 1A zewnętrzne 

wyświetlacz LCD podświetlany 2x16 znaków 

pamięć EEPROM (nieulatna) dla zapamiętania 

ustawień miksera 

złącze D-SUB 9 pin RS-232 do sterowania 

mikserem 









MIX 


Ptynne mieszanie obrazów 
z kanału A IB. 





Kaseta wideo z pokazem możliwosci 
miksera - 20zł (z VAT) z przesyłką. 
Prowadzimy sprzedaż za zaliczeniem 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


ELSAT«c. 

























(BLUE BOX) 
Wstawienie zamiast wybranego koloru 
(niebieskiego, zielomego, czerwonego, E z 
fioletowego) Umożliwia nakładanie ul.Czerniakowska 28b 

nagisów z komputera na obraz wideo 00-714 Warszawa tel.(22) 651-25-06 


Zdjęcia wczytano digjtizerem FG24plus dla komputerów http:/”www.polbox.pl/users/elsat 
AMIGA również dostępnym w firmie ELSAT s.c. 


Amiga lub PC 

ania zawartości pamięci 
u B do komputera -frame grabber 
'lkowe oprogramowanie) 






(wymagane ć 





UDA 


M 


RESZTA TTA 


: 


(Go. Mic 


11-200 Bartoszyce * ul. Warszawska 24 » tel/fax (0-888) 32-54 





